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“Промъкнахме се mu- 
хичко до средата на ме- 
сеца, клоукнати под рояк 
бодри Винарки, и стра- 
тегически се хвърлихме 
В сражението точно на 
онази неприятна бразда 
между сезоните, когато 
превръщащата прости- 
те дървета и храстала- 
ци В лирични отклонения 
пролет Кара тежестта 
на ежедневните задъл- 
жения да изглежда още 
по-непоносима.” 


Криза, братя! Криза ни дебне още от Корицата! Злите пришълци на отегчителната житейска сивота ни налазват, 
за да замразят доброто настроение Във Вихрушката на ежедневието. Но положението е под контрол, не се паникьо- 
свайте. Сценарните правила повеляват точно по тоба Време да се появи отряд неустрашими уъркшоповски Коман- 
доси, Въоръжени с големи пушки и още по-голямо самочувствие, koumo да се преборят с Кризата и с неорганизирани 
крясъци, сватбарска стрелба по Всичко, което шаба или не шаба, но пък изглежда съмнително, и да прогонят злата 
скука от теб поне за осемдесет и четири страници. Промъкнахме се тихичко до средата на месеца, Клоукнати под 
рояк бодри Винарки, и стратегически се хвърлихме 8 сражението, точно на онази неприятна бразда между сезоните, 
когато превръщащата простите дървета и храсталаци В лирични отклонения пролет Кара тежестта на ежедневните 
задължения да изглежда още по-непоносима. Не се притеснявай, с нас ще си В безопасност, поне за малко. Обезлича- 
Ващият те 8 повтаряемостта на безумни условности и задължения Живот няма да посмее да се доближи до базовия 
лагер, който сме си устроили. Оставили сме охрана по периметъра, а по страниците ни тече ток, смъртоносен за 
Всичко не-забавно. Момчетата и момичето... уф, Симе, ти ли си бе?! Стига с тоя Titan Quest, махни я тая древногръц- 
Ка туника, да не стане някой фаталан гаф В птомното! Корале, а Какъв е този зелен скафандър, бре душо черноморска? 
Какъв ореол?! Баш ти ли на ангел ще ми се правиш сега? Мастър Чийф? Отлично се обръщаш Към главнокомандващия 
си офицер, продължавай В същия дух. АлДиме, ти не се подсмихваб така доволно, ами Веднага го разкарай този камион 
от строя, че ще кажа на Макс да докара паяка от Ридж Рейсъра. Нямало паяк ли?! Дишков, Вземи го на абордаж Веднага. 
Дишков! Къде се загуби тоя? Ял е ливански дюнери и си довършва римата от подзаглавието на Tortuga В храстите, 
казвате? Ох, Както и да е. ДоКоде бях стигнал? А, да - момчетата са строени и готови да те запознаят с бойните 
си подвизи от последния месец, 

Но преди това на мен, В съмнителната роля на главнокомандващ, се полага нелеката задача да те поканя 8 цен- 
тралната палатка, да положа тежко ръце Върху масата с разпилените по нея Карти, разноцветни флагчета на иглички, 
пластмасови танкчета от шоколадови яйца и една недовършена шопска салата, да Въздъхна Всезнаещо, да се прокаш- 
лям изнербено, защото тонрежисьорыт блее и още не ми е пуснал драматичната фонова музика, и да ти разясня Как 
процедираме оттук, чак до рекламата на последната Корица. 

Ще започна с лошите новини. Ефрейтор Орлин напуска нашата армия за неопределен период от Време, подгонен 
от разни по-належащи учебно-житейски ангажименти, В koumo хорово му пожелаваме успех. Ако намери някой и друг 
свободен час, следващият експанжън на Sims ще го очаква В офиса ни. Раздялата беше съпътствана om малко сълзи 
и много ракия, но сме чували, че обратното съотношение се случвало само по погребения, а ние предаваме стария си 
боен другар на цивилния Живот В отлично състояние. 

Продължаваме с новини от фронтовата линия. Гейминг армиите Видимо са се организирали В застрашаващ с80600- 
ното ти Време щурм и това, което ще ти представим тук, е едва първата Вълна. За разлика от блаженопочиващата 
2006 година, настоящата такава проявява приятния навик не само да обещава, но и да предлага заслужаващи Внимание 
заглавия. С изключение на Сезонното недоразумение, един изпортен евидънт резил и онуй пиратското с недоримувано- 
то подзаглавие, практически Всичките игри, представени на следващите страници, заслужават Внимание В по-голяма 
или по-малка степен. А следващият месец се задава такъв устремен щурм от страна на Tiberium Wars, Shivering Isles, 
бой of Маг 2 и Тез! Drive: Unlimited, че Как ще удоржаме фронтовата линия, изобщо не е ясно. Най-сериозното гейм 
изложение за сезона също дойде със серия от приятни изненади, разместващи стратегическите позиции Във Войната 
между платформите, но ще оставя любимото ни Коралово Видение да ти разкаже подробно за тях. 

Особено сериозна радост Във Войнските ни душици донесе и фактът, че двама наши читатели ще могат да се 
насладят на практически ВсичКо от обсадилите стените на свободното ни Време, непрестанно нарастващи гейм 
армии, благодарение на наградите, koumo щастливо си отнесоха ден преди редакционното завършване на броя. Редник 
Марто и редник... bbb... Марто - приятна игра и на добър час! Маринов, ако се засиля да си Купувам Въдица, Вече ще 
знам откъде. Във Всеки случай усмивките на тези двама симпатяги осмислиха Всичките организационни усилия, Които 
хвърлихме В своята Картова игра, и ни мотивираха до крайност В създаването на нова такава. Тръпни 8 очакване. Ако 
тръпнеш В друго - пий упсарин и стой на топло. А докато Новите Големи Награди (ТМ) се появят на хоризонта, нищо 
не ти пречи да се разходиш до 12-та страница, за да ни докажеш, че си достоен за повишаване В чин геймър, да се 
сдобиеш с оригинална игра и със съмнителната чест да идваме Всеки месец директно у Вас, по типичния за екипа ни 
безкрайно нахален начин. Пакеттыт Включва и слава, разбира се. Да Видиш леко ли ни е. 

С Което настава Време да отдам чест и да избухна ефектно по сюприймкамандъров тертип, оставяйки те да се 
потопиш 8 термоядрения огън на новия Gamers’ Workshop. Както Казваше главнокомандващият В един по-прост и от 
автора на Кино-рецензиите ни филм, “Каквото и да се случва, Винаги ще бъдем пред теб”. Водейки атаката, предпаз- 
Вайки те с телата, душите и думите си от скуката. 
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Играя: Guitar Него ||, Crackdown, Need for Speed: Most Wanted, Full Auto, Spartan: Total Warrior 
Faegam: Densha Otoko, Oruchuban Ebichu, A Fistful of Dollars, For a Few Dollars More 
Слушам: Jesper Kyd, Amon Tobin, Bark Psychosis, Ulrich Schnauss, Type O Negative, Boom Boom Satellites, 


The Police 
Чета: пак изпитите на студентчетата, мамицата им 


В период на Криза аз съм: поводът. 


Играя: Gears о! Маг, Rogue Galaxy, REZ, Every Extend Extra 
Гледам: Battlestar Galactica 

Слушам: Puya, Jet Set Radio OST, REZ OST 

Чета: Ендодонтия 


В период на Криза аз съм: panicpanicpanicpanicpanicpanic 


Гледам: Perfume: Тһе Story of a Murderer, Тһе Dreamers 


Слушам: Nine Inch Nails, Recoil, FSOL, Massive Attack, Unkle and more... 


Чета: Падането на Хиперион и по-малко Радой Ралин 


В период на Криза аз съм: оставам си Ивайло Коралски. 
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Играя: God of War 2 demo, Chrono Trigger, RE4 (отново, и Все maka не омръзва), Kingdom Hearts 
Гледам: номинациите за Оскар, Илюзионистът, Monster, Patlabor, Ockapume, София Филм Фест В 


промишлени Количества 
Слушам: думите на вятъра, изписани от гарвани по небето 
Чета: Втория Абарат, Амулетът на Самарканд, уотнот 


В период на Криза аз съм: маслото В огъня. 


roland@games.bg 


shraik@games.bg 


umines, Rogue Galaxy, SingStar games, WE10, Maelstrom (ама настолната) 
Гледам: Babel, It's All Gone Pete Tong, DoA: Dead or Alive, Femme Fatale и захванах RahXephon 
Слушам: Много D'n'B, Manu Chao, ТМОЕ, DJ PSneaky, Electric Universe, Felix Da Housecat 


Чета: Игра на тронове 


В период на Криза аз съм: над тия неща! 


леги@дате$.69 
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Gamer's Workshop е списание за геймьрският елит - хардкор. 
играчите. Тези, Които тласкат тази индустрия напред. 
Workshop е независима медия. Не обслужВаме интереси, 
Можете да се доверите на нашите ревюта и мнения, 
защото на първо място сте Вие - нашите читатели. 
Обещаваме никога да не Ви изневерим, да не предадем 
доверието Ви. Вие заслужавате именно това и нищо по- 
малко от това. 

Сега, нека броят продължи! 
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София, ул. Солунска 2 


Каналният ред вече ти е ясен. Mpeg- 
стави се. 
Аз съм Мартин. От София. 


ДоВолен ли си от наградата? 
Еми не, ама ще я зема. 


Клишираното Въпросче. Откога Купу- 
Ваш списанието, Какво ти харесва 6 
него и Какво би променил, ако имаше 
съответната власт? 

Купувам го доста отдавна с няКои npo- 
пуски. Иначе много ми харесва, нищо 
не бих променил. Екстра си е. Много са 
интересни статиите, между оругсто. 
Аз си мисля, че и на други места може 
да се чете за същите работи, ама ми е 
интересно да ги прочета при Вас. 


Ама дизайнът е много зле, нали Ясе- 
не? 

Е не, дизайнът си е екстра. Един Кефо- 
метър само можете да добавите. 


Предпочитани игри, на Какво играеш 
- конзоли, РС? 

Предпочитания нямам. Иначе на РС-то 
играя. Която е хубава игра, я играя, без 
значение от Жанра. 


Добре це, Като си занесеш сега Ком- 
пютъра Вкъщи, Кое е първото нещо, 
Което ще си качиш на него? 
Е, Pro Evolution Soccer, ебати. 


Да Кажеш нещо заключително, Което 
ще остане за поколенията? 

Ше кажа на феновете да участват Във 
Всичките бъдещи игри на Уъркшопа 
общо Взето и това е. 


GW НАГРАЖДАВАНЕТО 


Текстът написа и интервютата взе: Snake 

Наградите Връчиха: Цецо и Катя от Multirama 

Наградите прибраха: Мартин Маринов и Мартин Кръстанов 

На бгап Тигіѕто НО по Време на церемонията по награждаването игра: Јеѓи 


Снимаха: Разни хора 


Както Вече си разбрал от предиш- 


: ния ни брой, от нашата игра с Карти 
: Кент флош роял (при това без да Ba- 
Е gam аса от ръкавите си) подредиха 
: Мартин Маринов от Варна и Мартин 
: Кръстанов (преименуван от простия 
: Главен на Кръстев Във Въпросния 
предишен брой) от София. Пичовете 
: се държаха мъжки и не избягаха с пи- 
: съци при Вида на леещата се В Китна- 
: та ни редакцийка простотия и дори 
Е се подложиха на съмнителното удо- 
: ВолстВие да изпият по бира с Възпри- 
Н емащите израза “да отидем на Кафе” 
: като завоалирана алкохолна метафо- 
: ра Snake и Jeru. Първият злоупотреби 
: докрай с търпението на победители- 
: те, завирайки футуристичен дикто- 
Е фон пред тях В спонтанен пристъп 
: на неясно Журналистическо Вдъхно- 
: Вение. Професионализмът на ситу- 


по Нгата 


ацията нарасна спонтанно, Когат 
двамата Мартиновци бяха предаден 


на Катя и Цецо от Мултирама, koumo : 


им Връчиха страхотните награди 
Останалото бяха шеги, непринуден 
разговори и онази неповторима, поч 
ти Коледна атмосфера на момента 


8 който пичовете откриха своите : 
подаръци под нашата сайбър елха. : 
Остава ни само да им пожелаем да : 


прекарат много незабравими игралн 
мигове с новите си играчки, да бъ 
дат здрави и щастливи (клиширано, 
но искрено) и никога да не забравят 


че понякога иначе шибаният живот : 
поднася и адски приятни изненади. А: 


Красотата на онзи неуловим миг, 
Който непостоянната Съдба се ус 
михва лично на теб... той може би 


по-ценен от Всички материални npu- : 


добивки. 


Представи се, приятелю. 

Ами Мартин Маринов се казвам. На 30 20- 
дини, Дърт Вече. От Варна, То Всъщност 
не съм от Варна, но съм там от почти 
девет години. Живея си, работя си. 


Какво работиш? 
Директор. Хубаво, де — не точно. В един 
магазин за риболовни принадлежности. 


Иха! И кой е най-големият шаран, който 
си хващал? 

Големият майтап е, че не съм рибар. Не 
съм рибар, не ходя за риба. 


Е, аз и 8 метафоричен план те питах! 
Бе аз метафоричните работи не ги moza 
така. Ама последният път бях кръстник, 
на една сватба бях. И там, като държах 
една реч след бутилка уиски, бяха големи- 
те метафори. 


Така да Goge. Наздраве! Кажи сега от kon- 
ko години си фен на това списание, дето 
така безмилостно си изряза талоните 
от него? 

Не помня, може би четири, Отодавна. 


А сега, Като ни Видя на живо Какви сме 
простаци, планираш ли ga останеш фен? 
Е, Как. Даже още по-голям фен ще бъде. 


И какво точно ти харесва 8 Gamers 
Workshop? На мен примерно най-много 
му харесва Как пее Щейна, 

Статиите ми харесват. Непринудени са. 
Свежи глупости пишете, еони такива 
простотии. В другите списания - само 
някаква суха информация. Пък вие сте на- 
право изроди. Много ме кефите. 


Какво ще играеш на бокса? 
Не знам, тепърва ще решавам. 


А Какво играеш по принцип? 
Шуутъри обичам. Фърст пърсън. И рей- 
сърчета. 


На конзола играл ли си go сега. 
На Плейстейшън едно съм играл преди 
години. 


Значи си РС фен. Сега ще станеш ли Кон- 
золаджия? 2 
Ше Видим. Ако ми хареса. 


Искрено се надявам да ти хареса. Добре, 
Марине, Кажи си своето послание Към 
четящите тези редове u да си попива- 
ме бирата, че ми се схвана ръката да 20 
държа този диктофон. 

Да продължават да играят. Да не cnu- 
рат да играят и да си Купуват списание 
Gamers’ Workshop. 


БЕЗПЛАТЕН ТЕЛЕФОН 


Мултирама — Компанията, специ- 
ализирана В предлагането на КомпЮ- 
три, Компютърни Компоненти, пери- 
ферия и аксесоари Ком max — ти пред- 
лага най-голямото разнообразие на 
пазара: от световно известни марки 
до Компютри и лаптопи собствена 
марка. 

Това, че компанията е специализи- 
рана само В сферата на информацион- 
ните технологии, 0 дава Възможност 
да бъде експерт 8 областта. Какво 
ти дава това? Ами не е ли Важно, 
когато отиваш да търсиш последен 
модел МВА Карта, например, прода- 
Вач-консултантът да не те гледа 
учудено, Все едно току що си му дал 
паролата от РС-то си. 

В Мултирама имаш Възможност 
да Видиш най-новите продукти на 
пазара, те се демонстрират 8 мага- 
зина, където можеш да ги тестваш 
лично. Това Важи за Всички изложени 
продукти. 


Като говорим за професионализъм, 
Важно е да знаеш, че техническият 
сервиз на предлаганите продукти 
също е много Важен. Да имаш въз- 
можност да получиш съдействие при 
Възникнал проблем, да имаш гаранци- 
онно обслужване - това са задължи- 
телни неща, които трябва да тър- 
сиш, когато правиш избор откъде да 
пазаруваш. 

Сам ще оцениш това, дори Когато 
не говорим за най-новото на пазара. 
Отиваш и искаш да направиш upgrade 
на старото си РС, В Мултирама по- 
лучаваш съвет Какво е най-добре да 
Вземеш, така че да ти Върши рабо- 
та. Все пак, знаеш, не е маловажно 
Какво РС си избираш, за да “подкараш” 
хитовите игри. 


В Мултирама Upgrade centre, който 
беше открит неотдавна и се намира 6 
центъра на София на ул. “Ангел Кън- 
чеВ” №5, можете да намерите Всичко 
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необходимо, за да направите upgrade 
на своето РС или лаптоп с нови или 
употребявани компоненти. 


Накратко, някои от предимства- 
та, кошто получаваш В Мултирама: 
• Голямо разнообразие на предлагани 
продукти, 
“ Тестване на Всички изложени про- 
gykmu, 
• Експертен съвет за най-правилен 
избор на Компютърни продукти, 
“ КонКурентни цени и най-изгодни 
предложения на пазара, 
e Дългосрочно гаранционно обслуж- 
Ване, 
e Следпродажбена техническа nog- 
дръжка, 
“ Модерна и Комфортна обстановка 


Какво намираш В магазина на Мул- 
тирама: 

• компютри (настолни системи и 
преносими компютри) и аксесоари; 


mulfirama 


e Xtreme Компютри и аксесоари 

- (нововъведение на Мийїгата на 
българския пазар, оршентирано 
Към специализирана група Клиенти, 
чиято страст са overclocking и 
modding) ; 

e Настолни и преносими Компютри, 
Конфигурирани по индивидуална по- 
ръчка (Вий to Order); 

е Компютърна периферия и аксесо- 
ари; 

e принтери, скенери, мултифункцио- 
нални устройства; 

“ монитори, ЕСО телевизори, плаз- 
мени телевизори, проектори; 

• интегрирани решения за домашно 
кино и модерен цифров дом; 

e интернет-решения; 

е игрови Конзоли и игри за тях; 

e цифрови фотоапарати и Камери; 
• МРЗ плейъри и аксесоари; 

• софтуер, бизнес приложения, обра- 
зователен софтуер; 

• консумативи; 


S.TA.L.K.ER. е златен! 


THQ официално съобщиха, че умопомрачително 
дългоочакваната STAL.K.ER.: Shadow of Chernobyl 
най-сетне се е сдобила със златен статут (тоест 
Вече е готова за печатане и излизане на пазара). Mu- 
нутка да си поемем дъх. Ма представяш ли си бе, та 
това е Като да излезе Пике Nukem: Forever направо 
(Всъщност при положение, че 5Т.А1.К.ЕВ.-а го npa- 
Buxa едва 5 години, а DNF наскоро мина десетака, 
дори и наполовина не е така, ама нейсе). Така или 
иначе ексКлузивният хит за РС на руснаците от GSC 
Game World наистина ще излезе, за да запуши Haŭ- 
сетне устште на неверниците. Във Великобритания 
специално се чака на 23 март. Толкова сме изписали и 
изприказвали за това заглавие, че няма нужда да mu 
обяснявам, че през 2006-та се случва нова брутална 
авария 8 Чернобил, която предизвиква отцепването 
на Военна зона В радиус 20 мили около злощастния 
АЕЦ. Абсолютно безмислено е да ти припомням, че В 
строго охранявания периметър се появяват огромни 
аномалии и странни същества, а ти поемаш ролята 
на Скиталец – наемник, финансиран от учените и 
разни тъмни организации, който прониква нелегално 
8 Зоната, докато се опитва да Възстанови памет- 
та си. Както и че ни очаква мрачна атмосфера, не- 
линеен сюжет и множество ъпгрейди. Затова аз тия 
неща няма да ти ги Казвам пак, а просто ще обявя 
— очаквай зверсКо ревю с Всички подробности, Втори 
и трети мнения и каквото още ни хрумне. 


A ETE E IR 
World Cyher Games 2007 


Комитептьт Ком World Cyber Games (WCG) обяви 
списъка с игрите за тазгодишната Киберолимпиаба, 
която за пореден път ще противопостави едни от 
най-добрите играчи 6 света. И тази година не мина 
без циркове. Скейтборд симулацията Tony Hawk's: 
Project 8 се наложи да отпадне (тъй-като се явяваше 
11-та дисциплина, а Въпросните трябваше да са 10). 
Най-големият абсурд от Всички обаче е Включването 
на Command & Conquer 3: Tiberium Wars, Която дори 
не се е появила още на пазара. Вярно, че играта се оч- 
ертава Като сериозен мултиплейър хит (ако съдим 
по демото, което излезе 8 началото на февруари), 
но според нас този избор е тотално неадекватен 
(ама той Комитетът не се слави с особена адек- 
Ватност) при положение, че никой, освен EA, не знав 
как ü е балансът. Потвърди се и очакваното силно 


присъствие на заглавия за Xbox 360 - Dead ог Alive 4, 
РОЯЗ и Gears of Маг. 

Тази година най-голямото състезание В света на 
Видеоигрите ще се проведе между 4 и 7 октомври В 
Сиатъл, САЩ. Организаторите очакват за финали- 
те да се Класират оКоло 700 играча от целия свят, 
Включително и от България. Ето и пълният спусък с 
игрите, Включени 8 WCG 2007: 


WarCraft Ill: Тһе Frozen Throne; StarCraft: Brood 
War (за осми nom на WCG!!!); Command & Conquer 3 
Tiberium Wars; Age of Empires Ш: The WarChiefs; Half- 
Life: Counter-Strike; AFA Soccer 2007; Need for Speed 
Carbon; Gears of War 

Dead or Alive 4; Project Gotham Racing 3 


Повече информация за родните КВалификации можеш 
да намериш тук: wcg.bges.bg 


Mercenaries 2, Hell yeah! 


Най-сетне официално инфо около Mercenaries 2: 
World in Flames. Такава игра ще има и не само ще 
има, но ще излезе за Xbox 360, PS3, РС и дори за PS2! 
Е толкова ли голяма тайна беше бе, мама му стара, 
та мълчахте толкова Време? Вторите наемници 
бяха потвърдени лично от шефа на Pandemic Studios 
(автори и на първата част) Джонатан Замкоф В ин- 
тервю пред IGN. “Ще има малки Визуални разлики 8 ue- 
рата за различните платформи, но това, Към Което 
се стремим, е преживяването да е едно и също Като 
усещане. Единствено при Версията за Р52 предпри- 
ехме Коренно различен подход. Тя ще ползва основно 
енджина на първата игра, В Комбинация с части от 
този за новата.” Оказва се още, че Mercenaries 2 ще 
има и кооперативен онлайн режим, Което е доста 
добра новина (и който разбира се също ще отсъст- 
Ва при Р52). 

Първите наемници се превърнаха В огромен успех 
за Pandemic с 85.6% оценка В Game Rankings и отна- 
сянето на редица награди. 

Това е много добра новина и за РС-феновете, плъй- 
Като първата част беше изцяло Конзолна (имаше я 
само за PS2 и Xbox). За незапознатите, две думи за 
оригинала: 

Mercenaries е нелинеен Военен екшън от трето 
лице, Който се развива В наистина огромен свят. Ти 
си наемник Към частна Компания и трябва да Видиш 
сметката на Военен диктатор 8 Северна Корея. За 
да се добереш до него обаче, ще се наложи да очис- 
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тиш 51 много неприятни хорица преди това. Имаш 
си тесте с 52 Карти, на koumo има достаточно uH- 
формация за Всяка от бъдещите ти жертви. Всяко 
убийство носи бонуси и кинти, постоянно убелича- 
Ваш арсенала си и можеш да ползваш разнообразни 
превозни средства, с koumo да скъсяваш огромните 
разстояния. 

Накрая ще ти задам едно бързо Въпросче – нали 
помниш защо трябва да се ослушваш много Вни- 
мателно за Всичко, което идва с марка Pandemic 
Studios? Точно така, защото преди няколко месеца 
те се сляха с Bioware и (въпреки че действат Като 
отделни компании) практически разполагат с еднак- 
Во огромни ресурси. 


Най-сетне на Марк Райн от Еріс му Втръсна да 
го питат Кога и дали ще излезе Gears ої Маг за PC- 
платформата и човекът Внесе дългочаканата ACHO- 
та по Въпроса. В интервю за Team Xbox Райн отиде 
една КрачКа напред и призна, че смазващият хит за 
Xbox 360 Все някога ще се появи на Компютрите ни. 
“Да, някой ден и тоба ще стане. Не мисля, че е Ge- 
лика тайна Желанието ни да портнем играта за РС. 
Само че не знам Кога”, призна Марк Райн. По думите 
му “Кога -то зависи най-Вече от тоба Колко Време 
ще е нужно, за да се появят РС-та, на koumo Gears 
0! Маг Все пак ще Върви Като хората. Ние пък тук 
дружно се чудим следното: при положение, че Unreal 
Tournament 3 трябва да излезе тази година, не го ли 
достигнахме този момент Вече? 


GEARS -WAR 


И Activiosion решиха да зарадват 
Клифи Би 


Авторите на счупилия 8дички рекорди Gears of 
Маг и нещото, което Колегата Ikarus обича повече 
от собствените си родители — Unreal Tournament- 
серията — сключиха тльст договор с американския 
издател Activision, Който си закупи Unreal Engine 
З технологията, за да стъкми с него Все още He- 
обявен екшън. Интересното е, че досега повечето 
издавани от Activision екшъни бяха подхранвани от 
графичните двигатели на id Software. Компанията и 
досега бълва нови бай of Duty игри, базирани на силно 
модифицирани Вариант на Quake 3 еножина, Който 
наскоро навърши цели седем години (наздраве!). Въ- 
преки това Doom 3 двигателят така и не успя да 
се наложи, ето защо решението на Activision изглеж- 
да разумно, предвид Възможностите на UE3. Към 
момента с инструментите на Epic Games се раз- 
работват маса големи заглавия, сред koumo Unreal 
Tournament 3, новата серия на Final Fantasy, Medal 
of Honor: Airborne, BioShock, Brothers In Arms: Hell's 
Highway, Turok и други. 


Минаха доста години, Арнолд одъртя и даже cu 
намери нова работа, но легендата за Конан Варвари- 
на продължава да живее със страшна сила. Не знам 
дали помниш, но В Края на 2005 се появи една новина, 
8 която се Казваше, че ТНО са закупили правата да 
продуцират и правят игри за Конан за Всяка една 
платформа, Която можеш да си представиш. Е, 
тази информация най-сетне даде някакъв конкретен 
резултат. 

THQ официално обявиха Conan Тһе Barbarian - u3- 
Ключително брутален и кървав екшън от трето 


лице, Който се разработва не от Кой да е, а от 
Nihilistic (Vampire Тһе Masquerade: Redemption!) за 
Xbox 360 u Playstation 3. Засега са обявени camo тези 
две платформи, но бъди сигурен, че ще те държим 8 
постоянно течение (ти само гледай да не прости- 
неш). Очаква се новият Конан да се появи някъде 8 
началото на 2008-ма. Кога беше обявен, Кога се noa- 
Виха Вече повече от 20 скрийншота и едно трейлър- 
че. След Като ги разгледахме Внимателно, можем да 
се закълнем, че играта ще е изключштелно Кървава 
u надъхваща. Виждат се битки с меч и щит, Копие, 
2 меча... На един от шотовете Конан е на Кораб, 
който е на пот да бъде погълнат от гигантско kpa- 
кеноподобно изчадие. Очакват се 24 мисии, над 20 
оръжия и повече от 100 специални удара. 

Накрая още една много приятна новина. Joystick са 
се докопали до някаква ранна Версия и са изключител- 
но Впечапиени. Дословен превод на техните думи: 
“Тук има такова насилие, че самият Крейтьс ще 
стане от трона си на планината Олимп и ще Каже 
на Конан - Браво!” (В интерес на истината от това 
заглавие наистина лъха нещо много God ої Маг-ско). 
Пичовете споделят още, че Конанчо Владеел и Hakou 
много мръснишки захвати, Което го прави опасен 
дори и Когато не е Въоръжен. Никаква мрежова игра 
не е замислена, очаква ни изцяло сингъл-плеър U3- 
Живяване. Доста сме се насъхали, така да знаеш. 
Единственото, Което ни притеснява на този етап, 
е че прейлърът Всъщност се оказа тояжка, но ще 
Видим. 


Детелината е жива - хип хип УРА! 


Бившият изпълнителен директор на С/оуег (гени- 
алното дъщерно студио kom Capcom, Което ни дари 
с хшповете Viewtiful Joe, Okami и God Напа) Ацуши 
Инаба заяви, че е сформирал своя собствена komna- 
ния, Която се състои от голяма част от бившите 
членове на “Детелината”. ЕВалата, бе Ацуши, Господ 
здраве да пи дава! Новото студио ще носи шмето 
Seeds (семена) и Вече разполага с повече от 50 души 
персонал. Сред тях са (забележи) имената на Хидеки 
Кимая (създателят на Devil Мау Cry) и това на a8- 
тора на Resident Evil-cepuama Шиножи Миками. MHo- 
го бивши членове на С/оуег (според информацията 
— композитори, художници, дизайнери) Вече също са 
се Вляли В “семената”. Краят на Clover беше офици- 
ално оповестен през октомври 2006-та. Предстои 
Seeds да дадат повече яснота около бъдещите си 
проекти, koumo Всички очакваме с огромно нептър- 


пение. Честно, това е страхотна новина (ми умря 
циганката, дето ме хвали, ще ме прощаваш). 


SEEDS INC. 


гесгий site 


Vista е дразнещо гладен... 


Консултантът om ІВМ Дейвид Шорт шокира ue- 
лоКупното земно население, Като съвсем небреж- 
но заяви, че Windosw Vista щял да се нуждае от ни 
повече, ни по-малко от... 4GB ВАМ, за да доставя 
оптимална производителност. Няма майтап, чове- 
Кът е доста сериозен. По-неприятният момент е, 
че той не е някой шарлатанин същински, защото 
основното занимание на Шорт през последните две 
години Всъщност е било да бета-тества новата 
операционна система на чичко Бил. По думите му из- 
общо можем да забравим за обявените 512МВ ВАМ 
(абсолютно минималното изискване, за да подкараш 
Vista изобщо). От своя страна Dell и други големи 
компании 8 момента препоръчват 2GB ВАМ, Като 
“напълно достапточни”. Ще я Видим тази работа, но 
нещата понамирисват неприятно. 


Ws Vista 


CSB Busraton by Ден Фемт 


МА 


фантастичен януари за Кох 360 


Microsoft обявиха, че са продали 294 000 бройки 
от новия си Xbox 360 през първия месец на 2007- 
ма, Като се позоваха на предварителна информация 
от Водещата Компания за маркетингови проучвания 
NPD. Цифрата е доста сериозна и ако данните са 
точни, това означава, че продажбите на Microsoft 8 
началото на 2007-ма са скочили с 18% В сравнение 
със същия период през миналата година. “Хбох 360 
преживя един фантастичен януари и ние се чувст- 
Ваме страхотно относно позицията си на пазара 8 
момента”, заяви Моли О’Донъл от компанията. 


Въпреки това обаче е добре да имаш предвид, че 
през януари 2006-та имаше зверски проблеми с goc- 
тавките на новата Конзола. Така че увеличение от 
44 000 бройки може и да не е чак толкова “фантас- 
muyHo”. 


PS3 изцепките продължават, както 
и спекулациите 


След Като нациите, В Които PS3 се продава, Вече 
от няколко месеца (САЩ и Япония), успяха да се пре- 
борят с проблемите с обратната съвместимост на 
новото Животно на Sony, сега се оказва, че евро- 
пейците май ще берат доста повече ядове В това 
отношение. От Sony Europe дойде съвсем официална 
информация, че пи-ес-тройките, Който ще започнат 
да се продават из Стария Континент на 23 март, 
ще изпитват трудности с някои от старите игри 
за Р52. От Компанията се оправдават с тоба, че 
моделите В САЩ и Япония и тези В Европа са правени 
по различен начин и между max има разлики (според 
независими източници - една от max е, че европей- 
ските Конзоли ще са с ново, по-евтино шаси, което 
би трябвало да намали цената 8 бъдеще). Хубавото 
8 този случай, е че проблемите с по-старите игри 
Вече ще се решават по софтуерен път, а не по хар- 
дуерен (каковто в случаят с американо-японските 
модели). В Щатите и 8 Страната на изгряващото 
слънце 98% от игрите за Р52 Вече са съвместими с 
най-мощната конзола от новото поколение. Процен- 
məm за Европа на този етап е абсолютно неясен. 
Мислете му, ако God of Маг Il не ни Върви... 

Все пак президентът на Sony 8 Европа Фил Хари- 
сън заяви, че още от самото начало (23 март) на 
европейските Р53-та ще могат да се играят над 
1000 игри за първия и Втория Playstaion. По думите 
му е “много лесно да се прекали с негативизма”, ей 
така за спорта, и много медии наистина го правят. 
Честно Казано сме длъжни да се согласим с него. На 
мнение сме, че след целия хейт (пък макар и заслужен 
8 голяма степен), Който се изсипа наспоследък Върху 
Playstation 3, трябва Вече страстите да се успокоят 
и ga се гледа по-спокойно на нещата. Тоест, Крайно 
Време е да приложим изпитания Вече метод “Сакско- 


бургготски”. Sony В никакъв случай не са затънали 
толкова яко, колкото навсякъде се пише. 

За финал сме дльжни да цитираме един човек, 
чието изказване ни направи много силно Впечатле- 
ние. Става дума за бившият Вече шеф на Electronic 
Arts Лари Пробст (новият пък е бившият президент 
Джон Ричитиело), Който заяви, че В Крайна смеглка 
8 дългосрочен план Конзолните Войни от най-ново- 
то поколение, ще бъдат спечелени от Playstation 3, 
а не от Xbox 360 или Nintendo Wii. “PS3 ще спечели 
Войната. С малко, но ще я спечели”, бяха точните 
думи на Пробст. 


Питър Джаксън и Microsoft 


Най-сетне имаме малко по-конкретна информа- 
ция Във Връзка с предстоящото сътрудничество 
между Microsoft и Питър Джаксън. Шейн Ким от 
най-богатата Компания 8 света заяви, че Джаксън 
ще работи по два проекта за Xbox 360. Освен това 
и двата ще са с “епизодично съдържание”. Първият 
проект със сигурност ще се развива Във Вселената 
на Наю. За Втория Все още не се знае нищо, както 
у не е ясно Каква точно ще е ролята на Великия HO- 
ВозеланасКи режисьор. Така или иначе едно нещо Вече 
е ясно — Microsoft най-сетне се почувстваха готови 
да тръгнат по noma на така модерните днес гейм- 
сапунки. Добре, че Питър Джаксън Влезе ВъВ форма, 
защото този пот може и да се окаже доста 09/02. 


най-дългото пътуване продължава... 


Предполагам помниш, че създателят на адвенчър 
сагата Тһе Longest Journey Рагнар Торнкист обяви, 
че продължението на Dramfall ще бъде направено, 
Когато се съберат достатъчно средства за цел- 
та. Е, средствата Вече са събрани, при тоба по 
доста изненадващ начин - Ғипсот е получила суб- 
сидия от Норвежкият Филмов Фоно. “Да Видиш Как 
норвежкото правителство Взема толкова активна 
роля В подхранването на местната гейм индустрия 
е невероятно. Смятаме да им се отплатим, Като 
създадем модерна приключенска игра, уникална по 
рода си” радва се президентът на Funcom Тронд Арне 
Аас. Вече официално е потвърдено, че продължение- 
то на любимата ни история за Старк и Аркадия ще 
бъде поредната гейм сапунка, озаглавена Dreamfall: 
Chapters. Епизодите ще бъдат разпространяване 
единствено онлайн, Като - на определен етап - ko- 
лекция от няколко «чаптъра» ще може да бъде заку- 
пена от гейм бакалията до Вас, а Пепи да се впуска В 
черно-бели носталгични мечти за Времето, когато 
Ейприл Райън беше млада. 

Паралелно с Dreamfall: Chapters наскоро се разбра, 
че от Funcom работят и над ММО, ситуирано В TLJ 
Вселената. Торнкист обаче побърза да успокои фено- 
бете, на Които не им се зомбясва по подобен начин, 
че масивната онлайн игра ще шма съвсем различен 
сюжет и няма да бъде задължителна за тези, Които 
просто искат да разбераг Как продължава и свърш- 
Ва историята на Най-дългото пътуване. 


| Понеделник 
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Проект “Родопи” ор- 
ганизира обучения по 
агро-еКология (ПРООН) 


скинари очакват с 
аграрно нетърпение 
Метъд Мен зад зала 
Христо Ботев. 


Концерт на Милко 
Калайджиев. Ние ще 
бъдем на първия ред 
ш ще си разкъсаме 
страстно ямурлу- 
ците от фенщина. 


Вторник 


Точно преди две 
gekagu, на същата 
дата, ПСВ Айндховен 
продава младата си 


m тогава чернокожа - 
* надежда Рууд Гулит 


اب 


Егасимус Актри- 
сите - 

авторски спек- 
такъл нна Милена 
Станойевич, Стела 
Кръстева и Марга- 


” рита Петрова. 


През 1989 година, на 
същата дата, Intel 


‚ пуска на пазара сво- 


j| на италианския. | 


гранд Милан за 


ң скромната сума от. 


17 милиона долара. 


Четвъртък 
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Romanzo Criminale 
- DVD npemuepa 


Петък 
16. 


Сһатріопвһір 
Manager 2007 - Xbox 
360, PS2; Test Drive 
Unlimited - Р52, РС; 


„| Роки Балбоа - Кино 
_| премиера 


Богат или мъртъв 
Š DVD npemuepa 


` Културенобмен с 


ят чип 80486, познат |. 
у нас само Като 486. f- 


На нас миналата го- 
дина ни пусна Миме- 
то. Не беше на mazu 


дата, ма ни е Важно |! 


да се похвалим. 


Америка за благо на 
Велик 


_ братски Казахстан- 


ски народ = рур 
премиера 


Концерт на Тоу 00115 
1-Хиподил 


Command & Conquer 
3 Tiberium Wars - PC, 
Xbox 360; The Elder 
Scrolls ІМ: Shivering 
Isles - PC, Xbox 360; 
Medal of Honor: 


Vanguard - PS2, Wii; 


Артур и Минимоти- 
те - Кино премиера 


6 


Зодиак - кино npe- ` 
миера; Епичен филм 
- Кино премиера 


13 


God of War | - PS2; | 
Premonition - Кино | 


премиера; 


1 


Концерт на Method 
Мап 8 зала Христо 


¥ Ботев 


Обещаваме никога 
повече да не закъс- 
няваме! 


15 


През 1997 година на 
тази дата са се про- 
Вели първите свобод- 
ни избори 6 Испания 


7 от 1936 година. При 
“| нас свободни избори 


няма да има, Главни- 
ят е изверг! Е 


От: GW Team 


ова година, нова игра. Идеята за нея циркулира отдавна из бакуума на черепните ни кутии 

и — покрай обзелото ни пролетно настроение - решихме, че е Крайно Време да я реализираме. 

Последните победители, изпратили одобрени от нас арт/гейм среда/скрийншот и игрална молба 
за месец януари, ще бъдат информирани мейлово за тоба и ще могат да си получат наградите. Произведе- 
нията им ще бъдат обнародвани на сайта. А може би старата ни игра ще продължи своя Живот mam под 
една или друга форма. 

Но тук... тук настана Времето за нещо ново. За Възможността да научим повече за теб. За Възмож- 
ността да прекрачиш непреодолимия бял лист, който ни дели, и да ни разкажеш за себе си. Правилата са 
прости. Отговаряш на долните Въпроси, изпращаш ни писмо на igrata@games.bg и се надяваш да си участ- 
никот с най-много правилни отговори за месеца (ако пък има повече от един играч с еднакъв максимален 
резултат, злата Съдба ще се намеси с една малка томболКа за определяне на щастливеца). Победителят 
печели оригинална игра от PULSAR и... Възможността да се представи на Всички ни/Ви с кратко интервю 
и снимка. Да получи своште петнадесет минути слава, да се потопи 8 светлината на прожекторите и 
Вече ниКога да не бъде същият. 

Веднъж на шест месеца ще се тегли и голямата награда - абонамент за най-доброто списание на 
българския пазар. Нашето демек. За да можем да сме си заедно В добро и зло, докато смъртта ни раздели, 
можете да целунете... ох, добре де - попрекалихме, ще минем и без интимности. 

Така че - успех, приятелю. Славата те очаква тук, на тази страница, след точно един месец. Не се 

Колебай. 


7. По Коя от следните игри няма филм: 
А) Area 51 

Б) House of the Dead 

B) Double Dragon 

Г) Super Mario Bros. 


1. Кое изброените заглавия, дело на Тим Шафър, ; 
се е появило първо на пазара: : 

А) Day of the Tentacle 

Б) Grim Fandango 

B) Full Throttle 

Г) Secret of Monkey Island 

: 8. Kak се Казва най-добрият приятел на Маркъс 

2. Кое тие седмото оръжие 8 Quake ІІІ: Arena : Финикс от Gears of Маг? 

3. Сподели с нас umemo на актьора, озвучаващ : 
Snake 8 Metal Gear Solid поредицата? Получаваш : 
бонусче, ако споменеш на Кош филми се е изявявал: 
и Като сценарист. : 


9. Последният бос 8 Mortal Kombat 2 е: 


4. От Коя игра е показаният скрийншот? 


А) бого 

Б) Моѓаго 

В) Shao Kahn 
Г) Kintaro 


5. Първата появила се пазарно Конзола om cma- : 
рата генерация е: : 

А) Nintendo GameCube 

Б) Sony Playstation 

B) SEGA Dreamcast 

Г) Microsoft Xbox 


10. От Коя игра е показаният скрийншот? 


6. Кое от изброените заглавия не използва : 
Unreal енджина: 

А) Unreal Tournament 

Б) Star Trek Klingon Honor Guard 

B) Deus Ex 

Г) Blood 2 


Съвсем закономерно нямаме фен за представяне, защото все 
още никой не ни е отговорил на въпросите (Всъщност Колега- 
та Коралски отговори, но решихме да го Възнаградим с биле- 
ти за Концерта на Митко Калайджиев, понеже е много дълъг 
и не се събра 8 Каренцето за снимката), ще се Възползваме 
от случая, за да проведем бета-тестинг на мини-интервюто 
си, завирайки диктофон 8 гневната мутра на завръщащия се 
този месец Крейтьс. 


1. Топ 5 на любимите ти гейм заглавия? 

Texas Chainsaw Massacre (не знам дали е игра, ама звучи яко) 
В/аск&И/ ие (щото съм бог, не за друго) 

Blood (Винаги съм исКал базука от Жената за годишнината, 


ама тя така и не ми подари и... е, знаете К’во се случи) 

Gore Obsessed на Кенибъл Корпс (за релаксче, щото от оркес- 
трациите на Ушнифред Филипс ме избива на насилие) 

Dead ог Alive: Extreme Beach Volleyball (знаете ли ако ги onoga 
‘сичките тия, Колко експириънс ще Взема) 


2. Какво би променил В Gamers'Workshop, ако беше Главен pe- 
дактор за един ден? 

Ми бих заклал настоящия. Аз обикновено така Вземам разни 
постове. 


3. По Колко часа играеш на седмица? 
Средно по 10-15. После си гледам отключените бонус mame- 
риали. 


4. Други ентъртеймнет институции, от koumo се интере- 
субаш? 
Клането. 


5. Трите ти Желания Към Златната Рибка? 
Босове; 

Втора десятка В Gamers’ Workshop; 

Коса. 


6. Най-ценното пршпежание В гейм-Колекцията ти? 
Отрязаните глави на Данте, Риу Хаябуса, Райко, Принца на 
Персия и на едно покемонче, дето го порнах по погрешка. 


7. Ako разполагаше с неограничен бюджет, Каква игра би съз- 
дал? 

Нещо с любов, човеколюбиви послания и изумрудено зелени 
пролетни ливади с бели маргаритки, koumo главният герой да 
бере, за да си прави бенчета и по този начин да Качва точки 
експириънс Върху умението си да плете терлички за сираче- 
тата на една кука. Аман от насилие! 


Half-Life: Episode 2 


ОКО да пипне 


% Джи Мен Към Аликс: “Ш'та скъсам!”. Ние Към Епизод 2: “Шта разпорим от игра.” (РС, PS3, Xbox 


360) 


Mass Effect 

В момента В офиса ни текат залагания дали Чешмеожев ще получи фенски инфаркт 
още при Вида на интрото, или Все пак ще доживее финала на най-очакваната си игра за 
360. Дали тя ще бъде толкова добра, колкото я Вижда Колегата 8 моКрите си 5 
сънища, ще разберем през лятото. (Xbox 360) es 


Тіте0 

Трейлъ- 
Са рите и 

сним- 
Кобият 
материал 
определено 
ни Впечат- 
лиха. Остава 
единствено 
Въпросът 
дали става 
дума за “Тіте 
Zero” или за 
“Тіте-0һ”?7 
(Xbox 360, 
Р53) 


Емеоп 

Next беп ролева игра със смазваща Визия. Ако геймплеят е еквивалентен по Качест- 
Во с това, Което Виждаме от шотовете, ще си имаме работа с особено 

зол убиец на свободно Време. (РС, Хбох 360) Ka 


Blacksite: Area 51 

Мерилин Менсън беше единственото хубаво нещо В първата игра. Няма mawak, moky- 

що написахме “Мерилин Менсън” и “хубаво нещо” В едно и също изречение. Този свят не отива 
на добре. Току-Виж и новата Area става. Трейльрьт поне е обнадеждаващ. (РС, PS3, Xbox 360) 


=> 
же -ж 


Forza Motorsport 2 
Microsoft-ckuam отговор Ha Gran Turismo. Надяваме се да бъде по-Категори- 
чен. И малко по-скоростен. (Xbox 360) 


Unreal Tournament 3 

Полуголи мъжаги с големи пушки. Не ни издавай, но подобни игри ни Възбуж- 
дат много. Колко точно, можеш да се увериш от централния ни материал В 
януарския брой. (РС, PS3, Xbox 360) 


Def Jam Icon 
Едри негри се избиват помежду си, Взимайки, maka ga ce Каже, хляба на 
честните u благородни скинари. Безсрамници! (Xbox 360, PS3) 


превю i ду Фа 
2 is - 
Жанр | P | Производител Ciy I ehk 


Разпространител ГД | Излиза OP 2007 
Сайт: www СУК ИК ONECO 


» PC 


00 е един от основните 
Козове на Майкрософт 8 
опитите им да те убедят 
да налееш В личния си Компютър че- 
тирицифрена сума за ъпгрейд и да 


4 стовариш Върху новичкия му хароувър 


една Иза (В прозоречния смисъл на 


5 думата)? Поосказвам - В отговора не 
Г А присъстват Humo Halo 2, нито Джон 
4 Кармак. 


Името на човека, koümo би следва- 
ло да покаже на света, че В DirectX10 


И гейминга ще има не само хляб, но U 


лютеница, че U шпеков салам, е Севат 


* Йерли. Роден В Китното малко градче 


Кобург В Дойчлано (юбер anec), този xy- 
бав човек е прекарвал скучното си еже- 
дневие В ядене на Вурстове и пиене на 
бира, а докато индиферентно е шляпал 
сервитьорката В местната Кръчма 
по задник с размерите на хитлеристка 
Германия, отвъд зареяния му В нищо- 
то поглед са се нижели разточително 
Красиви тропически острови... и огро- 
мни пушки. Години по-късно Йерли явно 
е решил, че не може да го Кара 

$ с едното голо мечтаене, и 

№ cu e основал Компания. 
Компанията 

сътвори- 


ла енджин, способен да пресъздаде и 
островите, и пушките, при тоба по 
изумителен за Времето си начин. А за 
да покаже, че Въпросният еножин Hauc- 
тина е способен на чудеса, той и хора- 
та му направили и игра с него. Екшън 
игра. Игра, Която до такава степен се 
различавала от сиво-кафявата скука на 
безкрайните хай-тек подземия В Жан- 
ра, че при Все Видимите 0 геймплейни 
недъзи, милиони хора се Влюбили В нея. 
В невероятната 0 Жива Красота, 8 за- 
игралия се с палмовите листа плопъл 
Вяптър, 8 галещия бреговете 0 океан. И! 
8 големите ü пушки. А 
Ако още не си се сетил за КаКво | 
става дума, обуздай леко Възбудата си 
от горната метафора с хитлеристка 
Германия и се Вземи В ръце. Говоря ти 
за Crytek и хитовия им шуутър Far Cry, 
по-известен В нашите офиси Като 
“онова якото тек-демо на оня akua 
енджин”. Дали и тук разглежданият 
нов продукт на Йерли и Компания ще 
стане известен Като “онова още по- 
якото mek-gemo на оня, още по-якия 
енджин", само Времето ще покаже. Но 
независимо дали пози пот немските 
разработчици ще успеят да Вкарат 
под брилянтните текстури геймплей, 
съпоставим с графичните прелести, 
шш не, ние сме убедени В едно - на Ви- 
зуално ниво Crysis ще маха глави. Така 
че моята светла личност услужливо 
положи своята на дръвника В търсене 
на отговора: ще бъде ли това нови- 


4 ят истински голям РС хит от много, 
Ё много Време насам. 


Нов разпространител, нов космет 


“Някакъв пич от ЕА US ми се обади 
през декември 2003, докато Все още 
си играех с една моя Концепция с pa- | 
ботно заглавие “Замразеният рай”, | 
спомня си Йерли. “Исках да направя 
нещо ново, така че си Казах — “Дай да 
Видим Какво ще се случи, ако замразим 


жм 
“ане. 


джунглата и използваме тоба за осно- 
8a.” През април проведохме още един 
диалог — този път далеч по-Конкре- 
тен. Освен това покрай разработката 
на Ғаг Сгу се бяха случили някои неща, 
Които не считам за редно да разкри- 
вам, и те ни наведоха на мисълта, че 
Ubi Soft определено не са правилният 
е партньор за нас. Мога само да Кажа, 
| че EA u Ubi имат различно отношение 

| Kom гейминга, което си има добрите и 
лошите страни. Но Конкретно за Crysis 

ҒА просто можеха да ни предложат по- 

Вече. Ние имаме повече от ясна идея 

относно основите на играта, но от 

ЕА ни научиха на много неща относно 

Визията, специалните ефекти и Haŭ- 

Вече - маркетинговите стратегии. А 

именно последните не бяха реализирани 

особено добре с Far Cry.” 

Реално, Както беше отбелязано и 
по-горе, това, което повечето хора си 
спомнят относно Раг Сту франчайза, са 
главозамайващите пейзажи. Колкото и 
да им се иска на Crytek да вярват, че 
постиженията на играта са били далеч 
по-сериозни, свързани с добър изкуст- 
Вен интелект, интеракции с околната 
среда и тактически битки, истината 
е, че повечето от тези неща работеха 

| само на моменти. За което бившите 
| им партньори от Ubi също имат Вина, 
според Йерли: “Да, Far Cry Instincts не 
беше лош. Имахме разговори с Ubi Soft 
Montreal, 8 които им обяснихме Как си 
представяме ние нещата. После подка- 
рахме технологията си на Xbox, показа- 
хме им, че работи, и ги оставихме да 


действат, защото - 8 голяма степен 
заради проблемите, които имаше kom- 
панията по онова време – предпочита- 
хме да се съсредоточим единствено 
Върху разработката на неща за РС. 
Instincts беше страхотен на техноло- 
гично ниво, няма спор. Но от Ubi бяха 
Вкарали някакъв Splinter Се! привкус, 
линейност и базиран на ъбожективи 
геймплей, който просто обезсмисляше 
мащабността. Имаше добри попаде- 
ния, но и тотални глупости от сорта 
на системата с капаните. Познавам 
хора, които изобщо не са ги използвали 
8 рамките на играта. Да, Instincts беше 
добра игра, която ми хареса. Хареса 
ми дори повече от Halo. Но наместо 
да запазят духа на Far Сту, от Ubi го 
бяха загубили.” 


бап опе дате make a difference? 


“Дивельтьрите, Които искат да бъ- 
дат наистина успешни, наместо прос- 
то да Клонират и имитират, трябва да 
се разграничат от масата, да бъдат 
различни. Е, ние сме много различни”, 
споделя Йерли с немска скромност. Че 
Визуално Crysis ще бъде различен не се 
u съмняваме. На фона на тоба, което 
Видяхме и прочетохме, дори Кармак с 
неговия Quake Wars ще се поизпоти 8 
борбата си за титлата “най-красива 
РС игра за 2007”. СтуЕМЕМЕ 2 go ma- 
Кава степен е претъпкан с некст-джен 
фийчьри, че ортодоксалните геймъри 
следва да започнат инстинктивно да 
точат лиги. Пиксел шейдинг от ново 


ет 


поколение (от нормал, бъмп и спекю- 
көр мапинг go доста по-непознатия 
на масите борт мапинг), страхови- 
то детайлни модели на персонажите, 
абсолютна точност на партикыл 
ефектите, елиминираща изначално, 
Възможността. за Клипинг, пълен селф 
шадоуинг на Всичките обекти 8 игра- 
та, включително прозрачни и полупроз- 
рачни обекти... именно тези суховато 
зВучащи технически подробности са 
нотите, по koumo ще бъде изсвирена 
симфонията, наречена Crysis. Защото 
Високопарните: техническите подроб- 
ности просто спират да са от значе- 
ние, докато наблюдаваш с неприкрито 
Възхищение Как сенките. на тревичките 
6 краката ти се променят, когато над 
слънчевия диск се плъзва облак (и някой 
неприятен тип доукрасява съвършения 
пейзаж със съдържанието на черепната 
ти Кутия с добре премерен хедшот без 
да прояви разбиране Към съзерцателно- 
то ти настроение). “В Crysis има nobe- 
че технология 8 направата на главата 
на един персонаж, отколкото 8 други 
игри има изобщо”, смее се Йерли. 


Тук идва мястото на логичния 8v- 
прос “Ще ми Върви ли?” Отговорът е 
уклончиво положителен. Според създа- 
телите на играта, Crysis е правена за 
Компютрите от Висок Клас на 2006 го- 
дина, кошто реално са Компютрите от 
среден Клас на 2007. Те обаче призна- 
Ват, че една от големите им грешки 
с Far Сту са били ниските минимални 
системни изисквания, благодарение на 
Кошто Джони от Арканзас е можел да 
си пусне играта на Компютъра, Купен 
от баща му, за да си прави екселски 
таблички с раждаемостта на телен- 
цата, и на него тропическият рай е 
изглеждал Като нещо, насптьпено на 
теракота 8 Клозета. Което нежно се 
е различавало от хай-рез снимките из 
специализираната преса. Така че твър- 
дото становище на Crytek e, че компро- 
миси с изискванията този път няма да 
има. Казано най-просто — както и да се 
опитва да те омае Маме В разположе- 
ното някъде наоколо интервю — Crysis 
или ще изглежда на компютъра ти по 
начина, показан на околните шотове, 
ши изобщо няма да ти Върви. 


Иначе старата мъдрост гласи, че 
Красотата ще спаси света. Въпросът 
е дали ще спаси гейминга. 

“Ние 8 Crytek не сме посветили Жи- 
бота си на играенето, не сме се забили 
Във биртуалната реалност”, дарява ни 
с немска мъдрост Йерли. “За да правиш 
Качествени игри, трябва да обръщаш 
Внимание и на реалната реалност. Тряб- 
$ ба да разбираш Живота извън игрите. 
{ Да гледаш филми, да четеш Книги, да 
следиш новините. Хората, Които имат 
опит 8 игрите - Които сами по себе си 
са повторение на едни и същи идеи - не 
могат да стигнат много по-далеч от 
ново преповтаряне. Трябва да смесваш 
опитните разработчици със свежи та- 
ланти, с хора, които никога не са npa- 
Вили игра. Ние се опитваме да държим 
съотношението на “опитните” Към 
“неопитните” 8 Сгутек 70/30”. 

Че младежът се поизхвърля, е ясно, 
nok и по трейльрите за. момента не се 
забелязва нещо различно от един пеещ 
старата геймплейна песен на нов Bu- 
зуален глас шуутър, ама да не даваме 
оценки преди да сме Видели Крайния 
продукт. 


Ексклузивно: Анонимен Командос 


застрелва извънземно В джунглата, 
Корейците - бесни. 


За никой не е тайна, че Far Cry u 
Конзолните му продължения не се OMAU- 
чаваха сюжетно от умерено Високобю- 
ожетен порно филм. Яхтичка, плажче, 
палмички, разгърден момък по хабайсКа 


риза и мускули и сгушена В него Краса- 
Вица с цици, които сякаш Тесто са ги 
правили. 

“Их, мило, глей я ся таз романтика. 
Хрумва ми една идея.” 

Е, факт е, че 8 порното идеята 
щеше да завие В оплодителна насо- 
ка, докато във Far Сту Въпросната се 
изразява 8 преследване с мутанти из 
джунглата, но Всеки - с неговите си 
сексуални предпочитания и сценарни 
похвати. Остава само Въпросът дали 
усещането ни за дежа Ву, Като ги гле- 
даме тези джунгли, из които мутанти- 
те просто са сменени с извънземни, е 
основателно, или този път, за разно- 
образие, освен за да прави текстури, 
някой е седнал на компютъра си, за да 
натрака и нещо Като история. Надали, 
нас ако питаш. По-Важното обаче е, че 
8 Crysis определено са положени усилия 
за създаване на толкова добра атмос- 
фера, че да пе накара да забравиш за 
необходимостта да се асоциираш с 
дебилния си главен герой (Джейк Дън се 
Казва, между другото) и да повярваш В 
идиотските събития. 

Въпросните, прочее са свързани с 
извънземна инвазия, принуждаваща 086 
страни, koumo никога не са питаели 
особена любов помежду си - Америка и 
Северна Корея - да работят заедно. От 
Crytek си траят относно сценарни nog- 
робности, но обещават много обрати, 
Конспирации, предателства и шокиращи 
разкрития (Като например Какво се е 
случило: 8 старателно потуленото ми- 
нало на Дън). Най-интересният момент 


б. „л 

КЕ” ы 

на сюжетно ниво се явява фактът, че 
историята се радва на множество раз- 
Клонения, В зависимост от тоба Какво 
правиш, а почти Всеки основен герой 
може да умре без това задължително 
да ни отведе Към императивно лоудва- 
не на предишен чекпойнт. Освен това 
ще си имаме избори, Които трябва да 
правим за норматив и koumo ще опре- 
делят Как ще продължим напред. Така 
например 8 един момент ще трябва 
да прецениш дали да спасим Живота на 
корейски журналист (който може да mu 
разкаже подробности за Кораба майка) 
ши американски Войник (който ще ти 
помогне В битката). 

Играта ще бъде условно разделена 
на три части, Като Всяка е замислена 
не просто Като условно разграничен 
сюжетен фрагмент, но и Като носи- 
тел на различен фийлинг, различен арт 
и дори различен стил на геймплей. Mop- 
Вата част те натиква насред гъста- 
лака, оставяйки те да се насладиш на 
Вече похваленште игри на светлините 
и сенките, на смяната на ден и нощ, на 
факта, че Всяко отоделно полигонче от 
растенията. се Влияе по различен Ha- 
чин от посоката и силата на Вяпъра, 
а Когато се движиш, ще прекършваш 
Клонки и ще оставяш следи, koumo ИИ- 
то ще може да разпознава, мамичката 
му индианска. Най-хубавото, разбира 
се, е че Всяко Късче от този тропи- 
чески рай ще може да бъде злостно 
разрушавано с правилно насочена 
огнева мощ. Според Йерли геймингът 
Вече e достигнал точката, 8 Която е 


способен да преодолее бариерите из 
собствените си нива. ИИ-то Въ Far 
Сгу беше неспособно да различи дърво 
от Колиба, докато 8 Crysis ще бъде 
наясно с Всеки елемент от средата и 
ще може да реагира правилно спрямо 
ситуацията. С други думи – Враговете 
ти ще могат да си играят с околната 
среда по същия начин, по който ще си 
играеш и ти. Считайки, че фотореали- 
змът В игрите Вече е постигнат В го- 
ляма степен, Crytek са съсредоточили 
Вниманието си Върху така наречения 
от тях “Видеореализьм” — перфектно 
интегриране на физическите закони В 
рамките на геймплея, никакъв Клипинг, 
усещането, че краката ти стъпват, а 
не се припльзват. 

Тази първа, Въвеждаща те 8 смър- 
тоносните си джунгли, част на играта 
ще ти представи и един познат от 
разни Космически симулатори гейм- 
плеен влемент, Който обаче не сме 
сВикнали да Виждаме 8 шуутър. Героят 
ти ще се радва на симпатичен хай-тек 
Костюм, Който действа Като Външна 
мускулна структура. Когато ти се Ha- 
ложи да изтичаш бонякоде наистина. f 
бързо, преразпределяш енергията на 
костюма, препращайки Всичко налич- 
но Ком Краката си, и хукваш. ЕКвива- 
лентно е положението, ако искаш да се 
почувстваш Като Рамбо на стероиди 
и 0а помъкнеш шестстотинкилогра- 


мова Картечница от боен хелиКоптер № 


— захранваш изкуствените мускули на 
ръцете си. От Crytek обещават, че на 
много места правилната употреба на 


оцеляването и умирането. 

Втората част на Crysis ще ни пред- 
| стави и основния Враг — извънземни- 
те. Тук големият Визуален обрат е за- 
рибилата ЕА идея за “Замразения рай”. В 
момента, В Който Корабът майка раз- 
Крива присъствието си, ожунглата 8 
страховит радиус Край него замръзва. 
Разбиването на приятно малки ледени 
Късчета на ВсичКо В полезрението пи 
става основен обект за геймплейни 3a- 
бавления. В добавка Ком Вече Вкочане- 
ната 0Жунгла, с Която да се гавриш, 8 
ръцете ти по това Време ще попаднат 
и замразяващи оръжия, с Които пре- 
Връщаш Враговете си В симпатични 
| ледени статуйки, а след това можеш 
нежно да ги побутнеш, наслаждавайки 
се на смазващата физика, gokamo блес- 
тящите парченца плът се разпиляват 
8 Краката ти. Благодарение на съща- 
та тази смазваща физиКа ще можеш 
да простреляш замразеното тяло с 
конвенционално оръжие, 8 Който случай 
споменатите блестящи и остри пар- 


нанасяйки демидж на Всичко, по noma 
си. Сега си представи какво може да 
се случи, ако Взривиш цяла замразена 
палма. СВежичко. 


“Най-големият проблем с Far Cry“ 


беше свързан именно със смяната 
на обстановката при влизането В за- 
творени пространства и появата на 
мутантите”, признава Йерли. “Там 
моментът, 8 Който играч и игра се 
опитваха да се надхитрят, се загуби. 
С Crysis това няма да се случи. Tyk из- 
Вънземните са с дори по-добро ИЙ от 
човешките опоненти - умни и безми- 
лостни - истински родени завоевате- 
Ли.” 

Докато сме на Вълна Критики Ком 
Еаг бгу — Втори непростим гаф от там 
(че и от повечето екшън игри, Всъщ- 
ност) ще бъде оставен 8 миналото 
- "Клонираните? персонажи, изглежда- 
ши Като налазили джунглите близнаци. 
Благодарение на генератор за лица, на- 
речен МР В Crysis няма да Видиш ове 
еднакви физиономии. 


Действието В третата част ще ни 
пренесе Във Вътрешността на Кораба 
майка и... В небето над него. Последна- 
та идея - не се смей - е дошла спонтан- 
но след среднощно гледане на Тор Gun 6 
офиса на Crytek. Да, идиоти са хората, 
но пък са талантливи идиоти. Най-ве- 
селият момент тук идва от Възмож- 
Hocmma освен да си летиш щастливо 
Край съвършените Визуално облаци, и ga 
Влизаш В max. До Каква степен Въздуш- 
нште схватки В играта ще могат да 
минат за легитимен флайт симулатор 
- Времето ще покаже. Но сме повече 
от доволни, че финалът на Crysis няма 
да ни забие В Клаустрофобични Коридори 
без право на обжалване. 


Мега-К Во?! 


Тук, след Като Вече сме проточили 
лиги (koumo са замръзнали от досега 
си със съмнителния ни словесен Куул- 
нес U са се разпаднали на съвършено 
разпиляващи се ледени Късчета), 6 
Време да“ зададем и последния голям 
Въпрос, загатнат още 8 откриващо- 
то изречение на тази статия. Как ще 
се преборите с Конкуренцията и Как- 
Во смята да предложи Crysis, Когато 
Кармак си извади мега-теКстурите и 
ги плесне у масата, хер Йерли? “Обичам 
да говоря за мегатекстурите; доволен 
съм, че ги споменахте! Като за нача- 
40, това е технология, Която Вече е 
била използвана. Във Far Cry. Нека сме 
наясно - това не е нищо повече от 
текстура, наложена Върху даден те- 
рен, Която дефинира свойствата на 
отделните материали по него чрез 
цветно Кодиране. Ако се разровите из 
Интернет, ще откриете едно старо 
интервю с Джон Кармак, 8 Което той 
описва мегатекстурите, Като “нещо 
подобно на това, Което предложи Far 


Характеристиките на CryENGINE 2 
Характеристиките на бгуЕКбІМЕ 2 

= Един от първите, Който. ще използва 
Пігесізі) фреймуърка на Windows Vista. 

— 0бемни облаци. 

= Реалистични светлини и отражения, 
включващи Subsurface Scattering (сВегплината 
преминава през полупрозрачни обекти, npe- 
чупвайки се В рамките на материята им под 
различни ъгли). 

— Моушън Блър. 

- Революционен Вю дисптьнс. 

— Паралакс мапинг (най-общо Казано - подо- 
брение на нормал и бъмп мапинга, осигуряващ 
по-голям реализъм на по-ниска хардувърна 
цена). 

— НОВ осветление. 

- Напълно интерактивно обкръжение (да се 
чете — с помощта на необходимите оръжей- 
ни средства можеш да изкъртиш Всичко). 

— Партикыл система от ново поколение. 

— Пълна липса на Клипинг. 1 

- Реалистична система за смяна на деня с 
нощта с Всичките произтичащи от това 
облачно-лунно-слънчеви ефекти (Виж Втора- 
та точка). 

- Поддръжка на Shader Model 1.0, 2.0 
(бігесіз09) и 4.0 (О/ес! 3010). Уловката e, че 
при показаната “демонстрация на палубата 
на горящ Кораб, насред мъглива нощ, изсКача 
едър монсптьр, Започва да реве. При DirectX 9 
Версията монстърът си изглежда страшен, 
и толкова. При DirectX 10 Версията той пак 
сие страшен, ама този път мъглата се раз- 
дВижва при рева му, пламъците потрепват и 
ти става някак по-романтично. 

- 32 битова и 64 битоВа Версия на Сгуз!5, 
Като Втората ще дава с 10-15% по-добър 
пърформънс. 

- Нулеви идеш за поддръжка на физични проце- 
сори, на Каквито от Сгиек не се Кефят. 


Cry”. Не Казвам, че той прави същото 
нещо, но основната идея просто не e 
нова. Има я дори и отпреди Еаг Сгу. При 
нас мегатеКстурната технология се 
нарича "цветна Карта”. Подобрили сме 
я значително спрямо Ғаг Сгу. Но да се 
хвалим, че тоба е нещо фундаментално 
ново? Не. Как ще се противопоставим 
на подобна технология? Ами ние Вече я 
имаме, така че просто ще я подобря- 
Ваме. Никога не сме имали идеята да 
създадем нова технология, просто за 
да се съревноваваме с някого. Hue съз- 
даваме технологии, за да пресъздадем 
идвите си. Тряббаха ни облаци и разру- 
шими растения. Направихме си ги.” 


Изходи от Кризи, финали на статии 


Дали: Crysis ще бъде голямо загла- 
Вие? Несъмнено. Дали ще бъде играта- 
знаменосец на Windows Vista и ПігесіХ10 
8 битката 0 с Все по-самодоволните 
Конзолни армии? Най-бероятно. Дали 
обаче изходът от Кризата на еКсКлу- 
зивните РС заглавия минава през зам- 
ръзналите джунгли на поредния FPS с 
малко нови идеи и много нова Визия? 
Това само Времето ще покаже. Защото 
изходът от Crysis знаем Къде се нами- 
ра. В менюто, бутончето “exit”. Дано 
не ни се наложи да прибягваме go него 
твърде скоро. 


е споделиш ли с нас техниче- 

ските спецификации на своята 

машина и това Как Crysis вър- 
Ви на нея, че ни е Важно? 


Имам Athlon 3500+ и Radeon Х1900 с 
2 гигабайта Ват, и Crysis Върви стра- 
хотно на моя Компютър с почти Всич- 
Ките си графични екстри. Официалните 
системни изисквания още не са готови, 
но може да сте сигурни, че играта ни ще 
Върви и на машини отпреди три години. 
Екип от най-добрите ни хора В момента 
работи по оптимизацията. 


Споменава се, че В играта ще при- 
състват природни бедствия... 


Метеорологичните условия са еони 
от последните неща, Върху koumo ще 
работим, но мога да потвъроя, че В 
играта със сигурност ще присъстват 
земетресения и торнада. Торнадата 
ще се движат през нивата, разтуша- 
Вайки Всичко по пътя си. Освен това 
ще засмукват по-малки обекти и ще 
ги понасят нагоре с огромна скорост. 
Земетресенията пък ще променят те- 
рена, създавайки множество препят- 
ствия по пътя на играча. Тези неща 
ще присъстват само 8 сингъла, не и 8 
мултито. Или поне не официално — Кой 
знае Какво ще сътворят модърите. 


Колко мощни ще бъдат оръжията 8 
Crysis? 


В момента се занимаваме именно с 
балансирането на оръжията, maka че 
на този етап е трудно да Кажем нещо 
Конкретно. Най-общо се стремим Към 
“холивудски реализъм”. Оръжията В 


Crysis идват директно от филми Като 
Жега. Искаме пушките да са големи и 
мощни, но искаме също така играчите 
да се забавляват с избиването на Враго- 


Разговор с Джак Маме (главен дизайнер на Crysis) 


Ве. Хедшотовете ще бъдат адски mpyg- 
ни за изпълнение без снайпер, но не са 
невъзможни, ако играчът е добър. Грана- 
mume също ще избухват В “холивудски 
радиус”, Като по-скоро ще нараняват 
Всичко В околността, отколкото да го 
убиват. Ракетите ще бъдат по-ефикас- 
ни срещу превозни средства, отколкото 
срещу хора (освен ако не ги улучиш на 
правилното място). Като Казвам “ефи- 
Касни” – те ще нанасят сериозен демидж 
Върху определени части на превозното 
средство, но ще бъде трудно да го Взри- 
Bam (за разлика от Battlefield, примерно). 


Какви Възможности за настройване 
на графичните екстри ще присъстват 
8 играта? Ще бъдат ли толкова много- 
бройни, колкото бяха ВЪВ FarCry? Някои 
фенове, примерно, бяха притеснени от 
нивата на моушън блър, Видени в трей- 
льрите. 


Crysis ще има Възможност за пълни 
графични настройки, според ВКуса на 
отделния играч, независимо дали това 
ще става през менюто или конзолата. 
Конкретно моушън блърът ще може да 
бъде намаляван или директно изключ- 
Ван. 


Доста се шуми около мултиплеьрния 
режим 8 Crysis, наречен Power Struggle. 
Какво точно ще представлява той? 


Power Struggle-bm беше роден от xe- 
ланието ни да създадем мулти-прежи- 
Вяване, Което да изглежда Като сингъл 
игра. С други думи - мултиплеър, бази- 
ран на ъбожективи. В началото двата 
отбора се споунват В Казармите си. 
Оттам те ще могат да си подберат 
оръжия и екипировка. Играчите ще по- 
лучават точки престиж за постижени- 
ята си на бойното поле. Ако, например, 
застреляте Враг, ще получите точки. 


Ако поправите превозно средство или 
завладеете фабрика — пак ще получите 
точки. Колкото по-голям е “подвигыт”, 
толкова повече точки ще получите. 
Иначе, Веднага щом си подберете еки- 
пировката, ще Ви бъдат дадени ъб- 
ожективи. В зависимост от Картата, 
на Която играете, те ще са свързани 
със завладяването на фабрика за Военна 
техника или Корабостроителница. 

Когато завладеете съответната 
сграда (kamo завземете главния офис 
и го удържшпе срещу потенциалните 
нападатели), Вече ще можете да си 
произвеждате и нейния тип превозни 
средства. Условията за победа 866 Bca- 
ка Power Struggle игра ще бъдат опре- 
деляни от хоста - може да се избира 
между съревнование за Време, за точки 
престиж или анихилация. При последния 
режим единият отбор трябва да уни- 
щожи базата на противника. Това може 
да бъде направено само с две оръжия 
- Ядрената бомба и Сингуларното оръ- 
gue (Singularity Cannon; някаква извън- 
земна технология). Като допълнителна 
екстра, на места из нивата ще има 
Катастрофирали извънземни машини, 
Кошто - Веднъж прибрани от даден от- 
бор - ще му позволяват да произвежда 
разни ейлиън технологии (Като гореспо- 
менатото оръдие). 


Да ни Кажеш нещо за други мултип- 
леърни режими? 


Освен Power Struggle, ще имате 
Instant Action и Team Instant Action (Death 
Match u Team Death Match с други gymu, 
ама требе да звучи тайнствено - бел. 
Snake), 8 koumo ще присъстват nobe- 
чето предмети, превозни средства и 
оръжия от играта. Като наличието или 
липсата на едно или друго нещо отново 
ще бъде настройвано от хоста. 


Видяхме във филмчетата Как могат 
да бъдат пукани гумите на джиповете, 
по-горе спомена за разрушенията по 
превозните средства, та да питаме 
— Колко детайлно ще бъде изобразява- 
нето на демиджа по Возилата 8 Crysis? 
Ако, примерно, бльснем джип 8 палма 
това, ще огъне ли предния му Капак? 


Опитали сме се да добавим демидж 
ефекти за отделните части на Всяко 
превозно средство В Crysis. Не искам да 
навлизам В детайли, но примерно guno- 
бете ще umam експлодиращи резервоари, 
прозорци, Кошто да се чупят, и Вече спо- 


менатите гуми за пукане. В горния 
пример - ако блъснете джип В gbp- 
Во, тоба ще разпилее малко парче- 
та метал и дърво и най-Вероятно 
ще разбие предното Ви стъкло. 


За финал - Как ще стои Въпро- 
сът с досадните прикриващи се 
снайпвристи (по-известни В нашия 
Край, Като “Кашони”) или досадно 
подскачащите нагоре-надолу игра- 
чи, Които още не са се отърсили 
от КуейкърсКите си младини? 


Все още тестваме решения на 
този тип ситуации. Ще има про- 
блясъци, koumo да издават снайпе- 
ристите, а освен това след пър- 
Вия изстрел Въпросните ще бъдат 
Видими на мини-мапа на играчите. 
Опитваме се да редуцираме под- 
скачането, Като сме направили 
скока по-бавен за изпълнение, на- 
место да се придържаме Към прак- 
mukama да правим играчите no- 
уязвими, докато са Във @ъздуха. 
Иначе, конкретно за Power Struggle 
режима, приемаме “Кашониране- 
то” за съвсем правилна игрална 
тактика. Все пак там има да се 
защитават Конкретни зони. 
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> РС 


зачене a 


3 наеш ли, приятелю, рядко 

ми се случва да следя някой 

< игрален проект Във Всич- 

Ките му фази на разработка - от 
най-първата Концепция, през азбуч- 
ните алфи и бети, та чак go рилийз 
датата. Всъщност точно толкова 
често, Колкото любимият ми Либыр- 
пул печели Премиършип. Warhammer: 
Аде of Reckoning (МАН) обаче е друга 
бира за мен. Бирата, ako мога така 
да се изразя. Това е игра, Която оч- 
аквам с толкова неприкрит интерес, 
че редовно следя събитията около 
направата 0, ежедневно се Включвам 
8 дискусиите с дивелъпърите и оста- 
налите нърдове Като моя милост из 
форумите, а Всеки нов нЮзлептър, UH- 
гейм шот, че дори и проКлет Консепт 
арт, приемам като манна небесна. На 
тези страници ще се постарая да ти 
обясня накратко Къде точно се корени 
този неистов интерес у мен. А ако 
успея да предам дори частица от него 
и на теб, mo ще се радвам на екран с 
надпис “Mission Accomplished”. 


Разделяй и Влацей 


Както може би ти е известно, има 
оВе базирани на Warhammer Вселени: 
Класически фентъзи свят и футу- 
ристичен сай-фай сетинг, известен 
Като Магһаттег 40К. Тук, Както 


| може би Виждаш на шотовете, става 


дума за първия, В Който се 
АА боди неспирна Война между 
6 основни раси, а именно” 
империята, ордите на 
4 хаоса, тъмни и Висши 
Ж Г А елфи, джуджета и зе- 


27 ленокожи. Както си му 


= 6 редът, гореопи- 
саните симпатяги 


се разделят на два 
9 лагера, koumo yc- 
Ў ловно биха могли ga 
минат за “добрите” 
и “лошите”. Само услов- 
А но обаче. Защото дори 
_ 1 и между съюзниците 


понякога се появяват 


конфликти, което е нещо типично за 
цялата Warhammer Вселена, изптокан 
от предателства и насилие. 
Историята, предхождаща самата 
игра, започва именно с нахлуването 
на ордите на хаоса В имперските 
земи от север, Което довежда със 
себе си унищожителна чума. Въпреки 
опитите на Император Карл Франц 
да постави поне големите градове 
под карантина, дори на него му става, 
ясно, че без помощ отвън няма Как 
да се справи с инвазията. Един- 
ственият логичен избор е да повика 
подкрепления В лицето на планинските 
джуджета, Като за целта изпраща 
най-Верния си и торга посланик Ком 
планината Карак, кодето се намира 
крепостта “Осемте Върха”. 2 
Междувременно Малекит - лидерът, 
на тъмните елфи - Вече плете cou- 
те подли планове, тъй Като оракули- 
те му отдавна са предсказали удара, 
Който ордите на хаоса ще нанесат 
Върху шмперията, и той е съзрял 
именно там шанса си да се Възкачи 
отново на трона на Ултуан, за който 
постоянно се бори с Висшите елфи. 
Witch Кпд-ът много добре осъзнава, 
че Франц ще потърси подкрепа първо f 
от джуджетата, с които поддържа 
по-добри отношения, затова ако 
успее да ги държи ангажирани за 
известно Време, ще се наложи импе- 
раторът да се обърне към елфите, 
koumo просто няма Как да откажат. 
А изпратят ли подкрепления В шмпер- 


ските земи, това означава само едно =~ . 


— слаба защита и шанс за нахлуване 
8 Ултуан. Малекит праща съобщение 
до зеленокожите, В което споменава, 
че държи незабавно да се срещне с 


„най-добрия им warboss. Не след дълго 


пред покоите му 8 Нагарот се появя- , 
Ват opk и гоблин - Гръмлок и Газбар. 
ДВамата са оглавили новосформира- | 
ното и Влиятелно племе “Момчетата | 
на Кървавото Слънце” и предлагат 
услугите си на Малекит. Той от своя | 
страна ги дарява с 08а магически 
амулета, koumo би трябвало да 
подобрят боеспособността им, но 


| Всъщност В тях Вещерът е добавил 
и тъмна магия, позволяваща му да 
контролира мислите и действията на 
“1 овамата зеленокожи лидери. Те прием- 
ат даровете с радост, тъй Като се 
| славят с наивността си. На другата 
‚ сутрин, под Властта на Кукловова 
| Малекит, Всички орКсКи и гоблински 
племена потеглят Ком “Осемте Вър- 
4 Xa”, за да ударят джуджетата пам, 
F Където най-много боли. 
Така се затягат три примки 
— империята е под натиска на хаоса, 
джуджетата губят бавно планините 
си от зеленокожите, а отслабените 
заради изпратените подкрепления 
елфи се борят Всячески с инвазията 
на тъмните си собратя, заплашбаша 
_ елфическия трон. 


И така Войната започва... 


Изкуството на Войната 


Вече малко съжалявам, че обърнах 
толкова Внимание на историята (Коя- 
то и 6 този си Вид е Крайно орязана), 
„| тъй Като имаме още адски много 
. заслужаващи Внимание елементи за 
1 покриване. Но така е, ограниченията 
“ на печатната медия диктуват npa- 
 _ Вилата. Надявам се В скоро Време, 
Когато новият датез.Бо заработи 
Както сме го предвидили, да намериш 
продължение на материала именно 
: там. 

В основата на МАВ логично е зале- 
гнал Конфликтът. На ММО езика това 
означава PvP (player уз. player) сблъ- 
съците. На езика, Въведен от Mythic 
пок, означава RVR (realm vs. realm). Да, 
МАВ ще бъде една предимно Gumka- 
ожийска игра, Като най-много облаги, 
доволствие и средства за доказване 
ще идват от откритите схватки с 
_ други играчи, обсадите на Крепости 


и градове, както и различните Кам- 
пании и сценарни мисии. Е, PvE (player 
versus enviroment) моментът също 
ще присъства и ще бъде не по-слабо 
застъпен, поне според разработчи- 
ците. Но Въпреки Всичко, по думите 
на Пол Бърнет, (изключително Коло- 
ритен пич, който освен че работи по 
дизайна на проекта, се е нагърбил и 

с нелеката задача да бъде лицето на 
МАВ 6 публичното пространство) 
“Войната ще бъде навсякъде и по 
Всяко Време”. Тьй че Внимавай докато 
си Крийпваш... 

ЗагобаряйКи за ВУВ, нека разнищим 
докрай системата, по Която ще се 
реализират тези сблъсъци. Всяка 
зона ще се состои от 2 подзони, за 
по-лесно ще ги наричаме РУЕ и ВУВ. 

В първата ще можеш спокойно да си 
левълваш, да грайндваш предмети или 
пари, да изпълняваш Куестове. Cob- 
сем необезпоКояван от противникови 
играчи. Излезеш ли от нея обаче, си 
8686 free-for-all PvP частта, Къдепо 
още от най-ниско ниво ще можеш да 
се гърбиш с останалите. 

Както си му е редът: сблъсъците 
не се свеждат единствено go случай- 
ни срещи или масови рейдове, ами си 
има и специално обозначени зони и 
арени, предназначени изключително 
и само за PvP Такива например ще 
бъдат Battlefields и Scenarios. Общият 
момент е, че и 8 двата случая ще иде 
реч за сблъсък на два противникови 
отбора. Разликата е, че Battlefield-08e- 
те няма да представляват инстанси, 
а по-скоро средство за бързо трупане 
на опит, докато 8 “Сценариште” ще 
са съсредоточени и голяма част от 
Ккуестовете (и логично - добрите 
награди). Също така, ако В инстанси- 
те отборите не са балансирани, няма 
да се налага да чакаш на опашка (как 


сте, Blizzard?), ами свободните сло- 


тобе ще бъдат заемани от прс-та. 

Но основната сила на RVR-a си 
остават Кампаниите. А именно гло- 
балните сблъсъци, които се Водят 
от Всички, независимо Колко развит 
или навлязъл В играта е героят ти. 
Ще дам пример, за да стане по-ясно. 
Нека разгледаме един от типичните 
двустранни сблъсъци 8 WAR - този 
между зеленокожите и джуджета- 
та. Първоначално и двете фракции 
контролират по равен брой зони, 
разделени на различни Пег-и, Където 
Тег 1 е най-ниско, а Tier 4 най-високо 
ниво зона. В Tier 4 зоните се намират 
най-силните крепости или градове. В 
нашия случай това са Kapaa А-Карак 
за ожуджетата и Крепостта “Осемте 
Върха", Вече Контролирана om зелено- 
кожите. Логично, целта на първите е 
да си Ворнат загубеното, а на Втори- 
те - да смажат тотално ожуджета- 
та, нагтиквайки ги В столицата им. 
За да достигне до заветната си цел, 
Всяка една от страните В конфликта 
трябва да поеме и контрола на пре- 
оходните Тіег-и, както и неутралните 
зони, кодето обикновено ще се Водят 
най-тежките сблъсъци. Такава В 
нашия случай се явяват Гръмотевич- 
ните Планини, намиращи се точно 
между овете пикови точки. 

Как се поема Контрольт над дадена 
зона? Може да звучи Клиширано, но 
с Всеобщи усилия. Тук не става дума 
само за тоба рейд от 100 човека 
да тръгне да гази Пег-и. Защото В 
огромната бойна машина и най-мал- 
Ките Колелца са от значение, така че 
действията на Всеки играч са Важни 
за Крайния изход от Конфликта. С по- 
беди В рандъм сблъсъци, ВаШейе!9-ове 
и изпълняване на различни Куестове 
се печелят птой наречените Victory 
Points, които определят Кой ще koH- 
тролира дадена зона. Казано по друг 


начин - още от първия си ден 8 игра- 
та можеш да се Включиш В мелето и 
ще си полезен на целия сървър. 

И да не забравяме най-Важното 
— нищо не пречи, ако например поло- 
жението на тъмните елфи е спокой- 
но, те да отидат да подпомогнат 
Кампанията на хаос съседите си 
например. Нали помните - “Войната е 
навсякъде”... 


През останалото Време 


Какво друго отличава МАВ от 
останалите ММО-та, освен силно 
застъпения RVR? Ами доста неща 
Всъщност. Например системата за 
Качване на нива, скилове и прогрес на 
героите. Нивата отново се делят на 
Tier-u, пак 4 на брой. Всеки Tier се coc- 
тои от 10 Вапк-а. Ако ти звучи обър- 
КВащо, давам пример: един нормален 
герой, да речем 26-то ниво, 8 МАЯ 
ще се Води Тег 3 Rank 6 (точно maka, 
не Тег 2, тъй Като няма нулев Tier). 
Важно е да се отбев- _ 
Жи, че експириънс ж 
ще се придобива и 
от битки с други 
играчи. 

РУЕ Куес- 


повете ще бъдат няколко типа: 
epicenter - съсредоточени В една 
област; worldwide - доста продължи- 
я menu и изискващи покриване на no- 
голяма територия; public - Важащи 
Както за едната, така и за другата 
страна В сблъсъка. 

Дърветата с умения ще бъдат 
три на брой за Всяка Кариера (така се 
наричат myk Класовете, можеш да ги 
намериш В приложеното Каре): Соге, 
Specialization и Secondary, Като това 
не са окончателните наименования 
и подлежат на промяна. Соге уме- 

+ нията ще съдържат ckunaGe, koumo 

7 са еднакви за Всички, избрали дадена 

қ Кариера, докато другите две дърве- 
та ще формират шменно насоката 
u noma, Който Всеки играч е решил 
да поеме. Така например един гоблин 

шаман ще може да се съсредоточи б 

три основни направления - магически 
қ dps, лекуване или бъфване. Да, тъй 
С Като 8 Соге дървото задължително 
ше се намират скилове и от трите 
разклонения, той ще може да върши и 
трите, но ще има Възможност да се 
съсредоточи и специализира В едно, б 
зависимост от това каква роля иска 
да заема Във Войната и Какъв е cmu- 
лот му на игра. 

Самите кариери също са крайно 
интригуващи. Привидно Всяка една 


Ж ШЫТ 
от тях си има типичната за ММО- 
тата роля. А именно танк, melee dps, 
ре! class и гапдед/тадс dps. Въпреки 
тоба обаче Warhammer Вселената 
дава предпоставка u за много идейни 
и “разчупени” Класове. Такъв например 
е 7ва101-ът, Който ще играе ролята на 
шаман/аруи0, но ще използва птици 
за призоваването на магиите си. 
Squig Негдег-ът пък изобщо няма да 
бъде стандартен ре! Клас, птьй Като 
ще има възможност да използва 
зашо-овете си (наподобяващи Кри- 
търси изроди) Като броня или сийож 
оръжие, влизайки В max. А дори u 
някои принципно стандартни kapu- 
ери ще бъдат завъртяни по доста 
интересен начин. Като Мадиѕ-ът, 
явяващ се чист magic dps Клас, който 
обаче ще левитира над земята Върху 
обграден от Въртящи се шипове диск 
(правещ логично поражения на Всеки, 
доближил се до мага), или Marauder- 
ът, чиито melee оръжия Всъщност 
ще представляват мутиралите му 
ръце. Изобщо от гледна точка на 
кариерите — expect the unexpected. 


Born in sin — come on in! 
Все още има твърде много He- 


ясноти около проекта. Не се знае 
подробно Как ще са реализирани пред- 


$ 29. 


тъ ВИЖ еи 

метите, крафтинг и reward системи- 
те. От Mythic обаче са изключително 
напред с материала по отношение на 
РВ отдела си, тъй като аз лично по 
Тап-тепду продукция не съм срещал, а 
не в Като да играя игри оп Вчера. По- 
стоянно излизат наяве подробности, 
касаещи Всички аспекти на играта, 
можеш да се насладиш на десетки 
Клипчета тип "зад кулисите”, Където 
да научиш например Как Брад Дерек 
твори музиката към МАА със синте- 
затор В ръка, докато... шофира. Или 
да се посмееш на начина, по който 
Пол Бърнет ни запознава с новите 


класове. Ебала на пичовете, наистина. 


За техническата част Все още е 
рано да се говори, тъй като Всички 
Видеота, показващи геймплея, са от 
pre-alpha билдове на играта. Но дори 
на този етап нещата са Впечатля- 
Ващи! А най-важното е не еножинът, 
а усещането, Което лъха от ингейм 
филмчетата, а шменно за едно раз- 
дВижено и забавно ММО с остра РУР 
насоченост. Пък за арт отдела на 
Mythic не мисля да отварям дума... 

Много още може да се изпише за 
WAR, но смятам че обхванах основни- 
те моменти и новости, maka че ти 
е станало ясно за Каква игра става 
дума. Все пак да си кажа и моето 
мнение, Като следящ проекта още от 
обявяването му Като Магһаттег: 
Опте (4-5 години станаха Вече). Аз 
лично смятам, че ако не се осере 
нещо генерално В цялата работа 
(Като например паричковците от 
EA да решат да рошнат играта), 8 
Края на тази или началото на след- 
Ващата година на хардовете ни ще 
се стовари едно Колосално ММО. 
Защо Колосално? Заради 7%, 
основата, на Която е cmv- ме 
поло (Warhammer Вселената 
е брутална, точка), заради «= 
идеите, които смята да 
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Kapuepume В WAR 


Empire (Order): 
= Knight of the Blazing Sun — Tank 

- Warrior Priest — Tank, buff, heal 

- Witch Hunter — Melee dps, ranged dps 
- Bright Wizard — Magic dps 


Dwarfs (Order): 
= Ironbreaker – Tank 

- Hammerer — Melee dps 

- Rune Priest — Heal, buff, magic dps 
- Engineer — Ranged dps 


High Elves (Order) - няма информация Ком 
момента 


Greenskins (Destruction): 
- Black Orc — Tank 

- Orc Спорра - Melee dps 

- Goblin Shaman — Heal, buff, magic dps 

- Goblin Squig Herder — Ranged dps, pet class 


Chaos (Destruction): 
- Chosen — Tank 

- Marauder — Melee dps 

- Magus — Magic dps 

- Zealot - Heal, buff, debuff, magic dps 


Dark Elves (Destruction) — nama информация 
kom момента 


реализира (RVR системата maka, 

Както Винаги съм Желал да изглежда), 
начина, по Който се разработва (с 

равни дози професионализъм, любов 

и хумор), и заради предишния проект 7: 
на Mythic (Dark Аде of Camelot, Която 
дори след толкова години си остава 
едно от най-идейните, макар и не i зе. 
съвсем Качествено реализирани Мо ди 


са 


ад 


Я 


та). Нека бъде война! ) 


П.П. И ако някой твърди че “Тая А 
игра прилича на WoW, OMF тия Как са 
Крали от Blizzard!!!”, ще го замоля да 
посети следния линк: 


http://www.penny-arcade.com/ 
comic/2006/04/10 


Жанр: FPS | Производител: Bungie Software 
Разпространител: Microsoft | Излиза: зимата на 2007 


Сайт: wwwhalo3.com 


B X360 


icy hot stuntaz 
ackopo, с останалите Halo 
ловъри от екипа се зачуди- 
xme Как Всъщност Bungie 
успяха да запазят себе си Като са- 
мостоятелна единица, след Като по- 
паднаха под Крилото на Microsoft? 3a- 
щото, ако се замислиш, дори и Rare се 
позагубиха измежду реките В зелено, 
извиращи от Всеки Квадратен санти- 
метър на териториите на редмъно- 
ския гигант. Отговора на този Въ- 
прос ни дадоха именно хората от 
американското студио и той беше 
повече от Красноречив (и Кратък) 
- Halo. Игра, започнала своето начало 
Като стратегия В реално Време, пре- 
минала през перспективен мултипле- 
йърен шутър от трето лице за РС 
и завършила своята родилна одисея 
Като играта, Която спаси старта 
на оригиналния Xbox и се превърна 8 
може би най-големият атестат за 

Качество при Конзолните 
(аи не само) шутъри 
от първо лице. 


Директно от извора... 


Всъщност, Джейми Грейсмър на- 
гледно ни дава по-доброто обясне- 
ние (от това, Което бихме ти дали 
ние) Как нещо подобно се е получило: 
“Честно да си призная, оригинално- 
то Halo просто улучи правилното 
време.” И продължава: “Платформа- 
та, всички хора, работещи за Bungie 
през този пвриод, стеченията на 
обстоятелствата - Всичко беше на 
наша страна. Фактът, че В този мо- 
мент се намирахме 8 Редмънд и мо- 
Жехме да си Комуникираме отблизо с 
хората от хардуерното Крило, ни по- 
могна много. Бяхме изправени пред 
изпитание, 8 Което за наша радост 
всичко се стече по благоприятен за 
нас начин.” И допълва нещо още no- 
интересно, свързано с нововъвеце- 
нията, koumo наложи Halo, и балан- 
сирането на играта: “Балансът не 
е най-важната част от работата. 
По мое мнение не е много трудно 
една игра да бъде добре балансирана. 
Трудно е, Когато трябва да наложиш 
игрални елементи, Които не са осъ- 
ществявани до момента и до един 
са рискови. Повечето студия могат 
да направят игра, която да е добре 
балансирана – В Която да имаш 
плеяда от различни оръжия 
едновременно. В която Всеки 
си има скаличка за здраве, 
която намалява прогресивно 
по точно определен начин, 
Важащ за Всяко МРС и теб 
самия. Трудното идва, Когато 


ж 

искаш да сътвориш нещо отвъд 20- 
реописания, наложен от години ме- 
тод.” Крис Бъчър пък предлага още 
една теория защо първото Наю се 
превърна В тотална Класика (и nony- 
чи една от петте десетки В Едде 00 
момента). Теория, заради Която пой 
е адски разочарован от продължени- 
ето - Наю 2. “Имахме почти пет 
седмици, само за да полираме Нао 
В Края на работния процес. Нито 
повече, нито по-малко. И тези по- 
следни 5% от целия трудов процес 
бяха Виновни за поне 30% от успе- 
Ваемостта на играта. Това беше 
период, 8 Който боговете наистина 
бяха с нас. Целият ekun беше В nep- 
фектна симбиоза, всичко работеше 
прекрасно, финалният Вариант на 
Xbox беше при нас и бе убийствен за 
Времето си. Всъщност направихме 
от Halo играта, Която искахме да 
бъде, В период на четири до шест 
седмици”. Преминавайки kom Halo 
2, същият продължава: “Едно от 
нещата, Които продължават да ме 
шокират, когато се сетя за тях, и 
не мога да повярвам, че са истина, 
е че нямахме нищо от тоба за Halo 
2. Периодът, 8 който трябваше да 
шлифоваме играта по подобие на 
дригинала, беше пропуснат от нас. 
Сгафихме доста зле с времевите 
изчисления и се наложи много от не- 
щата, за Които си Казвахме, че ще 
изчистим накрая, да останат 8 своя 
първоначален Вариант. В този сми- 
съл, малко или много Halo 2 реално е 
много малко от тоба, което Всъщ- 


ност трябваше да бъде. Мисълта 
за това продължава да ме убива и до 
днес. Дори прехвалената мултипле- 
дърна част на Halo 2 е бледа сянка на 
това, Какво можеше и трябваше да 
бъде, ако бяхме изчислили точно вре- 
мевото си разписание. По дяволите, 
дори не искам да играя мултипле- 
йъра на Нао 2 В момента. Просто 
не мога и не искам. Именно заради 
това знам, че Нао 3 ще бъде В пъти 
по-добра игра”. 


Какво знаем go момента? 


Според Франк Оконър, с Наю 3 
не само, че Bungie са пресметнали 
точно Времето за завършване на 
играта, ами и този път се налага 
да отпаднат Вече реализирани идеи. 
Фактът, че Halo 3 ще се появи за 
Xbox 360, когато Конзолата е навър- 
шила цели две години и този път 
креативното студио не се отчете 
с лонч заглавие за нея, е показателен 
за това, че никой няма намерение да 
повтаря грешките от Halo 2. 

Нещата, Които се знаят офи- 
циално за Halo 3, са малко. Bungie 
отново следват политиката си от 
пускането на Наю 2 – минимално 
Количество информация за играта 
чак до премиерната 0 дата. Някои 
западни Колеги са имали честа да по- 
сетят офиса на американците, но и 
те самите споделят, че ла/о-Вците, 
изрично са забранили Всякаква ин- 
формация да излиза извън тяхната 
сграда. Това, Което със сигурност 


знаем, е че Наю 3 ще притежава съвсем нов 
графичен еножин, написан специално за mpema- 
та серия, и ще се Възползва максимално. от 
Възможностите на Xbox 360. Прожектираният 
на последното ЕЗ тийзър бе повече от.Впечат- 
| ляващ. Програмистите на студиото още moza- 
Ва споделиха, че показаното е моделът на тоба, 
Към Което се стремят. Documentary филмът, 
разпространен преди известно Време, показ- 
Ващ Визия на нивото на Наю 2 плюс малко по- 
добри текстури и някой и друг ефект, не бива 
да ни плаши. Става дума за твърде ранна Bep- 
сия на това, което ще зърнем 8 Края на 2007 
година, а и принципно Halo игрите са се omau- 
чавали Винаги със силна Визуална част, така, 
че съмнения по този параграф нямаме. Проме- 
ните по геймплейната част едва ли ще бъдат 
значими. Както споменахме по-горе, от Bungie 
споделят, че реално ще трябва да отстранят 
някои геймплейни елементи, но по наше мнение 
дори и тези, които ще останат, едва ли ще бъ- 
дат основополагащи за нещо невиждано. 8 Жан- 
ра. За повечето играчи, и нас самите 8 това 
число, е напълно достатъчно от Bungie просто 
да подобрят наличните съставки на доказано 
хитовата им формула. Според Франк О'Конър, 
интензитетът на битките ще бъде увеличен В 
поти спрямо този от Наю 2. Същият споделя, 
че са се опитали да направят Всяка една сце- 
на — Всяка една битка - запомняща се и Крайно 
притегателна. Предвид факта, че първите игри 
предлагаха най-надъхващите FPS моменти през 
последните пет години, по можем да Кажем, 
че приемаме тези обещания на американците 
на пълно доверие. Новите оръжия, Които 00 
момента са разкрити, са две, Като Крайната 
бройка на новите арсенални попълнения не е 
ясна. Първото е Spartan Laser — Криещо onac- 
ности при използване оръжие, Което притежа- 
Ва мощността да унищожава превозни сред- 
ства с един единствен точен изстрел. 
Другото разкрито 00 пози момент е 


По-специалното специално издание 


Специалното издание на Наю 3 ще се нарича Наю 3 
Legendary Edition и ще Включва четири ОМ0-та. Точно така 
= ЧЕТИРИ. В max ще намериш Коментари на създателите, 
бонус материали Като Red vs. Blue епизодите; Всички kom- 
сцени от Halo 1 go З на Висока резолюция; Всякакви Bugo- 
ве документации и мейкинги. Както и - изненада = първия 
трейлър на филма, посветен на Halo. Ако не ти е достаптьчно 
- Всеки, Който се престраши за заплати десет евро повече 
за специалното издание, ще получи и достоверен репликат на 
скафандъра на Master Chief. Ако това не е специално издание 
- здраве му Кажи. 


spike гранатата, 8 отличителната характерис- 
тика на която е записано, че се забожда за стени 
и изстрелва сериозно Количество пирони, което 
на нас ни звучи доста забавно. Имаме обявено 
и едно Второстепенно оръжие за близък бой 
— Spiker. Прехвърляйки се Към превозните: сред- 
ства, своята премиера 8 новата игра ще получи 
Mongoose – мотор на четири колела, който може 
да превозва двама човека едновременно, но Към 
него няма прикрепени никакви оръжия. Известно 
е, че същият е трябвало да намери поприще за 
изява още В Наю 2. Що се отнася 90 Контрола на 
Halo 3, Bungie са направили една доста “сериозна”. 
промяна, Която може би ще се стори странна 
за част от почитателите на играта, но хора, 
опитвали новото разпределение на бутоните В 
Halo З, заявяват, че тя.е за добро. Така например 
презареждането на оръжието няма да се извърш- 
Ва 8 бутон X, ас ВВ - горния нов десен бутон go 
така наречените спусъци, които "Dreamcast Кон- 
тролера наложи през 98-ма. СъотВетно, Когапо 
играчът използва две оръжия едновременно, LB 
ще служи за презареждане на другото. Промяна- 
та на бутонната схема означава също, че Взима- 
нето на оръжия, качването 8 превозни средства 
и Въобще Всяко действие, Което се е извършвало 
с бутон X, сега ще бъде изполнимо след натиск 
на ВВ. Признаваме, че промяната не звучи Като 
нещо голямо, но от друга страна от радикални 
промени така или иначе нямаше нужда. В също- 
то Време хора, опитали новия контрол, Казват, 
че той Внасял нужната щипКа гъвкавост, необ- 
ходима на играчите при постоянните набези на 
противниковите единици В Halo 3. Bungie изкара 
на яве и няколко нови мултиплейърни карти, Като 
най-забележителната според нас е Snowound. 
Името показва, че битките ще се Водят В зим- 
ни условия, Като според Франк O Конър, отразя- 
Ването на слънцето В леда и снега ще може да 
изиграе решаваща роля В схватката. Също така 
стъпките на даден спартанец или Ковенант ще 
бъдат ясно отчетливи за известно Време, Като 


това ще даде Възможност на опитните играчи 
да се Възползват от следотърсаческите си gap- 
би и опукат набързо невнимателните плейъри. 


Все още няма никаква яснота около историята 
на трета серия. Ясно е, че Halo 3 ще започне 
там, Където завърши Втора серия, но повече от 
това за момента не можем да ти кажем. Също 
така, страстно желаем Кооперативен режим на 
повече от една Конзола, защото наличният Кооп г | 
на разделен екран 8 Наю 2 определено не ни 00- В $ к Баа а 
падна особено. Както Вече споменахме - нямаме қ 

никакви съмнения, че Визуално Halo З ще бъде Фа : 
нещо специално. Същото Важи с пълна сила и за 
звуковия му облик: 


Филмови неволи за Шефа 
Изключвайки дългоочаквания игрален завършек на трилогията, 
<- найеинтересният проект, базиран на Halo Вселената, е фил- 
7 мовата адаптация, продуцирана от Питър Джаксън (LOTR 
Ё: "А, трилогията, Кто Kong). Режисьорът на Halo Тһе Movie ще 
Всичко хубаво, но Кога? ҒА Қ. бъде Нейл БлумКамл = млад и перспективен Кино mBo- 
| : М | рец с няколко много свежи Късометражни филма 
И така, очаквай На! З 8 Края на 2007. Вероят- i № 5, За гърба си. За сожаление, ком момента проек- 
но за Коледа. ЕВропейската премиера за момен- ; : тыт е на статус "оп hold” поради неразбира- 
телство за отделения бюджет на филма 
та е насрочена за 31 Декември - дата, Която по : { 5 5 
4 $- с Universal и Fox. По случая om Bungie се 
наше мнение няма да бъде и финалната такава. ? | № ДО изказват по следния начин: “По-добре 
Какво друго да очакваш? Голяма игра, приятелю EN ga умре ceza, наместо да бъде прекра- 
— по-голяма от Gears of Маг и според проучва- 2. СА тен по време на самите снимки, заради 
ниягпа на различни агенции - по-голяма и от > m „û проблеми с парите." Обещаният трейлър 
GTA IV. Дам, ние Beye се чувстваме manku. г на филма В специалното издание на Най 
Нашите 360-тици си чакат. Повече от а е ое 
пак през 2008 ще Видим любимият си 
10 000 000 Хбох 360 — също. Всичко no- робо-боец и на големия екран. 
малко от шедьовър ще бъде провал за 
Bungie. Но ние очакваме точно ma- 
къв. Няма Как и да не е така — три 
години разработка, Втора гене- 
рация игра за Хох 360, с nog- 
Крепата на /Міс/050й-сКия 
финикиец; и най-бажното 
— umemo Halo 3... 
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Bioshock 


Играта, която ще разчупи жанровете 


адежда Всяка тука оставе- 
те!” 


“Черни дупки съществуват 8 pear- 
ността. Това са ямите 8 човешката 
душа. Истински места, 8 koumo бла- 
годарение на глупостта, мизерията 
или очевидната човешка извратеност, 
материята на нещата се разпада и ня- 
Какво черно ядро 8 нас поглъща Всичко." 
Дан Симънс 


Тази статия просто трябваше да 
започне точно с тези думи на любшмия 
ми автор. Ако досега не си чел нищо за 
Bioshock, не можеш и да си представиш 
koako много те се доближават до уни- 
Калната атмосфера на играта, Която 
магьосниците от /тайопа! Games са 
успяли да създадат. Защо ли? Нека пи 
разкажа по-подробно за mosu задаващ 
се със страшна сила уникален FPS (да, 
нека се разберем от самото начало. 
Bioshock не е RPG, независимо от това 
Какво ти разправят). 

Това е директният духовен наслед- 
ник на System Shock 2 (също дело на 
Irrational Games; пичовете са автори 
още на Tribes: Vengeance и Freedom 
Force, участвали са В създаването на 
Thief: Тһе Dark Project, Ultima Underworld 
u System Shock). 

Bioshock е сай-фай хорър игра, Която 
прекрасно Комбинира ролево развитие 
на основния персонаж с брутален FPS- 
геймплей, подобно на Класики Като Deus 
Ех. Попадаш 8 разкъ- 
сана от Военен 
Конфликт 


подводна утопия, Където хората са за- 
гърбили човешкия си облик В опит да се 
доближат до боговете. 


Камера помътняла 


“Искахме да създадем място, Което 
ти Крещи 8 лицето - Оттук няма да 
избягаш лесно!” Кен Ливайн, ръковоби- 
тел и създател на Bioshock. 


Играта започва с катаклизъм. Глав- 
ният герой ДЖо се дави 8 океана след 
зловеща самолетна Катастрофа. През 
гъстия, раздиращ дробовете му черен 
дим той долавя Контурите на изоста- 
бен фар, go който успява да доплува със 
сетни сили. До него е завързана стран- 
но изглеждаща едноместна подводни- 
ца, В Която има труп. С помощта на 
машината Джо достига до дъното, на 
Което за своя огромна изненада omkpu- 
Ва цял подводен град. Открива Rapture 
(бызторг/екстаз). Но по-добре да не го 
беше отКрибал... 

Така започва една изключително 
Вълнуваща и мрачна дистопична Uc- 
тория за ynagbka на човешката раса. 
С течение на Времето от Всевъзмож- 
ни източници (6 тази игра историята 
ще се разказва с помощта на стотици 
средства - дисКоВе, бележки, Картини, 
графити, Книги, без да се прибягва go 
стандартните Кот-сцени или С@-ани- 
мации) ще научиш, че градът е постро- 
ен от бившия съветски гражданин Ано- 
рю Райън през 1946 2., точно след Края 


на Втората Световна Война. Разочаро- 
Ван от човешкото безумие, Райън yc- 
пява да убеди хиляди Велики учени, хора 
на изкуството, идеалисти, философи, 
хуманисти и занаятчии (Всички те, на- 
ричани от него “най-добрата част от 
човечеството") да се присъединят Към 
каузата му за по-добро бъдеще. Убеден, 
че Третата Световна Война чука на 
Вратата, Райън и последователите му 
достигат go Възможно най-отдалече- 
ното място 8 дълбините на океана и 
там заедно построяват Rapture. 
Градът трябвало да се превърне 6 
ултимативният Капиталистически 
рай, бом на индивидуализма, науката, 
изкуството и най-прогресивните 40- 
Вешки идеи и творения (между другото 
тук трябва да споменем, че основната 
история В играта е Воохновена от ан- 
тиутопичния роман на Айн Pang - Atlas 
Shrugged). И го постига. Огромни He- 
бостъргачи В стил Арт Деко се изди- 
гап само за броени години Градът се 
превръща 8 абсолютно самостоятелна 
и самодостатъчна структура със соб- 
ствено производство. електричество 
и защитни системи и разполага с ця- 
лата необходима за тоба енергия, бла- 
годарение на опитомените милиарди 
тонове Вода, koumo го притискат. 
Някъде тогава едно научно откритие 
разделя обществото на две. На дъно- 
то на океана учени намират Вид охлюв, 
Който има способността да отоеля 
стволови Клетки. Благодарение на га- 


дината човешкото тяло може генно ga ` 


се “подобрява”, Като се усилят физиче- 
ските и мисловните способности. Това 
ужасно съблазнява “най-добрата част 
от човечеството”. Млад бизнесмен на 
име Фонтен успява да наложи монопол 
над започналите яростни изследва- 
ния над съществото, Което добива 
популярното наименование “agam”. За 
съжаление изследванията показват, че 
то може да се използва и за направата 
на биологични оръжия. Започва надпре- 
барбане В биовъоръжението между по- 
следователите, на Райън (който: също 


иска да Контролира новото omkpumue) 
и Фонтен. Хората са уплашени и започ- 
Ват да използват адам, за да се приго- 
gam към новите условия на предстоящ 
унищожителен Конфликт и да оцелеят. 
По този начин обаче те обезобразяват 
не само телата, но и душите си. Bum- 
Ката В Крайна сметка печели Райън, но 
само за 10-15 години градът е превър- 
нат 8 пустиня. Пустиня от обезумели 
същества, koumo Вече отдавна не са 
хора. Естествените ресурси от Haŭ- 
ценното Вещество - адам - са напъл- 
но унищожени (Все пак остават онези 
запаси, koumo са 8 телата на Всички). 
Жителите на Rapture се превръщат 8 
мутирали маниаци (но остават хора, а 
не някакви въображаеми митични изча- 
дия), градът тъне 6 разруха, океанът 
се опитва да си Върне своето и Всеки 
ден успява да нахлуе по малко В части 
от някогашната подводна утопия. 


Son of Shock 


“C Bioshock ние uckame ga проме- 
ним ҒР5-Жанра, Който не се е развил 
особено много от първия Half Ше 
насам. Bioshock обаче дава на играча 
ужасно много Възможности за избор 
и Всяка сцена: може да се мине по 
множество различни начини. Искаме 
нашата игра да направи с ЕРЅ-Жанра 
онова, което Gran Turismo направи с 
рейсърите. Даже 8 офиса на галено 0 
Викаме FPS 2.0", Джо Фолстик, npo- 
дуцент. 


С оглед на горния цитат, не е 
учудващ фактът, че Кен Ливайн Каз- 
Ва следното: “Онова, Което се явява 
спойка на цялото невероятно прежи- 
Вяване 8 Bioshock, е ИЗБОРЫ. Нашата 
цел е да осъдим на смърт играчите, 
Които убиват Всичко, Което Видят 


2 ы 


по пътя си. Тук трябва да мислиш.”, 
продължава той. “Ние не искаме да 
Казбаме на хората Как да играят. Ис- 
Каме те да ни Кажат Как ще оцелеят 
8 света, Който сме създали за тях." 

За да обясним по-подробно за Какво 
иде реч, трябва ga Въведем няколко 
понятия. Първото и най-основно 
сред тях е т.нар. “Спонтанен гейм- 
плей”. Най-общо Казано гпоба означа- 
Ва геймплеят В едно заглавие да над- 
Хвърли първоначалният замисъл на 
авторите. Обикновено тоба става, 
Като се появят Комплексни Възмож- 
ности от Взаимодействието между 
основни гейм-механики (6 Deus Ех 
например можеше така да имплан- 
тираш експлозиви 8 дадена стена, че 
след тоба по max да се покатериш по 
нея). Спонтанният геймплей може да 
бъде предизвикан и от Изкуствения 
интелект В дадено заглавие. Което 
автоматично ни отвежда 00 ИИ-то 
8 Bioshock. В това отношение от 
Irrational Games твърдят, че са съз- 
дали нов Вид ИИ, Който няма да раз- 
чита на скриптове, а на нещо, koemo 
те наричат “Изкуствен инстинкт”. 
Благодарение на него противниците 
ще си имат определена програма и 
задачи за Вършене и Винаги ще тър- 
сят Възможности да ги изпълнят. В 
случай, че им попречим обаче, мути- 
ралите хомо сапиенси, с които ще се 
срещаме, ще реагират така, както 
би действал един разумен хищник 
8 ситуацията, В Която е поставен. 
Играчът ще може и изцяло да се 6v3- 
ползва от тази черта на противни- 
ците, като ги настройва един срещу 
друг, или като Временно се съюзи с 
едните срещу другите. 

Как ще се чувстваме, докато 
играем Bioshock? Ето Как: “ладни! 
Много е удобно 8 някои екшъни, Като 
си имаш един ракетомет с 12-20 ра- 
Кети В него. Само че ако си останал 
с 1 патрон 8 пълнителя и едва имаш 
енергия за специалните си умения, 


спираш и се замисляш Как да ми- 
неш следващата ситуация. Търсиш 
начини да използваш“ минималното 
Количество ресурси. Ето това напра- 
ви System Shock 2 толкова страшна 
- ти никога нямаше подходящите 
патрони и никога нямаше достатъч- 
но патрони. В същото Време беше 
изправен пред противници, силни 
поне Колкото теб, а някои - дори и 
по-силни. Ситуацията 8 Bioshock ще е 
същата. Играчът ще е гладен за ре- 
сурси.", обяснява Джо Фолстик. 


Ужасът, ужасът... 


Навремето Whisper изкова неиз- 
менна част от GW жаргона, Когато 
8 статията си за System Shock 2 3a- 
яви, че играта притежава не просто 
Атмосфера, а AtmosFear. Е, приятелю, 
Време е да Въведем В употреба и 
третия по-специален термин В наше- 
по превю. Като се има предвид, че 
ще сме на хиляди метра под Водата 
и най-голямото Внимание от цялост- 
ната Визия 8 Bioshock e съсредоточе- 
но именно Върху нея (/rrational са навли 
цял отделен екип, който да работи 
Върху Водните ефекти В играта), по 
тук ще си говорим за... НудгозЕваг. 
Джо Фолстик: “Водата 8 Bioshock 
те отчуждава. Искаме играчът да се 
почувства Като 8 Капан и да бъде cob- 
сем сам в този странен свят.” 

Да, Всички отдавна свикнахме 
Водата В съвременните заглавия да 
е убийствено Красива и/или реалис- 
тична. В общи линии на никой не му 
пука Вече Как точно ще изглежда тя. 
Цялата работа тук. ча 

wm~ 


обаче е Какво са успели да постигнат 
с нея авторите. А те са успели да no- 
стигнат немислимото. Благодарение 
на милиардите хектолитри, koumo 
обграждат Rapture, постоянно ще 
имаш чувството, че градът Всеки 
момент ще се срине над главата ти 
у ще те смаже. Това още от само- 
то начало ще те подтисне и ще те 
накара да искаш максимално бързо да 
се махнеш от това проколнато мяс- 
то. Водата се прокрадва навсяКъде. 
По-ниските нива са изцяло наводнени, 
навсякъде стените издават Жалос- 
тиби звуци, докато се огъват под 
огромния натиск. Болто8в изхвър- 
чат със страшна сила, докато пред 
очите ти избиват Водни струш и се 
стичат по стените с особено непри- 
ятна настойчивост. Истинският 
ужас настава, когато Водата започ- 
Ва да се смесва с Кръвта, а В града 
е полно с трупове. Чувството е не- 
описуемо. Сещам се за дъщерята на 
Ал Пачино В Жега, Когато я намериха 
с прерязани Вени Във Ваната. Поти 
ВъВ Всяка нова локация нещо е дало 
накъсо, постоянно прехвър- 


чат искри, а ти трябва да Внимаваш 
Къде стъпваш, защото следващата 
локва може да те награди с разряд 
от 10 000 Волта. Няма такова усе- 
шане, /G са надминали себе си. 
Другият огромен Коз на Bioshock е 
ретро-атмосферата. Реално дейст- 
Вието се развива някъде през 60-те 
години на миналия Век. Жителите на 
Rapture са облечени 6 дрехите, koumo 
нашите родители са носели на мла- 
дини. ВСИЧКО... от интерфейса, през 
оръжията, автоматите за музика, 
перилата на стълбите, Вратите, 


мозайката по плочките, та чак go` 


полилеите В играта, е подчинено на 
този странен ноар стил. Необяс- 
нимо е Как тази ретро-атмосфера 
така Великолепно предава чувство 
на обреченост, но ей богу – прави го. 
Честно да си призная лично мен пози 
стил донякъде дори ме отблъсква. 
Толкова е странен и ужасяващ, че чак 
е извратен, болен. Но съм убеден, че 
ще способства за уникално по рода 
си преживяване. Не мога да ти onu- 
ша атмосферата 6 пази игра. Чета 
този абзац и Виждам, че не успявам. 
Затова ще те посъветвам да Ha- 
правиш следното: Влез 8 Google и 
напиши Nick Gaetano. Разгледай kap- 
тините на този странен художник 
и след тоба си ги представи раз- 
дВижени Във филм на Дейвид Линч. 
Или просто изтегли филмчетата 
от официалните сайтове. Ето Как- 
Во има да ни Каже и Кен Ливайн по 
Въпроса: “Най-зловещото 6 този 
град е, че никой не го е уведомил, че 
Висшето общество, Което го насе- 
лява, се е разпаднало. Навсякъде все 
още свири празнична ожазова музи- 
Ка, автоматите за дребни стоки 
си работят, рекламите светят.” 
Попитан обаче Кош ще бъдат най- 
страшните мементи В играта, Au- 


Вайн отговаря: “Това са онези тихи 
мигове, Когато си сам 8 изоставен 
Коридор и долавяш 8 далечината ня- 
Коя любовна песен от 40-те. И точ- 
но тогава съвсем наблизо чуваш Как 
някой Сплайсър (тоба са женските 
противници В играта, страшни га- 
дини) говори на отдавна мъртвото 
си дете, докато го е прегърнала, че е 
Време да става за училище, за да не 
изпусне автобуса.” 

Звукът също ще е много Важна 
част от цялостната атмосфера. 
Пичовете са залегнали много се- 
риозно над него. “ЗвуКът наистина 
е много Важен за нас. Това е малко 
странна аналогия, обаче аз Винаги 
съм смятал, че добрият звук е Като 
доброто порно. Колкото по-малко 
показваш (стига да показваш точно 
това, което е нужно), толкова ефек- 
mom е по-силен, защото въображе- 
нието не спира да работи”, споделя 
продуцентът на Bioshock. 

След Всичко, Което споменахме, 
едва ли ще се учудиш, ако ти Кажем, 
че рейтингьт се очаква да бъде “М”. 
Тоба Все още не е официално потвър- 
дено, но според неофициална инфор- 
мация Във Великобритания играта 
няма да се продава на непълнолетни. 


Gene Wars 


Няма ga me лъжа. Bioshock e mos- 
Коба Колосално, фундаментално 3a- 
главие, че не успях да побера цялата 
информация за играта само на три 
страници. Затова поемам пред теб 
личния ангажимент да напиша още 
едно превю преди излизането на игра- 
та. Тогава ще си поговорим надълго 
u нашироко за противниците (основ- 
но се делят на 4 Вида и доста техни 
разновидности - Агресори, Събирачи, 
Защитници и Всички роботи, Камери, 
бойни Кули и т.н. Към системата за 
сигурност 8 Rapture), оръжията, уме- f 
нията (наречени са Plasmid Powers и са Ы 
разделени на пасивни и активни, като 
само пасивните наброяват 50; това e | 
u киберпонк частта В играта, sawo- $ 
то Всички умения ги получаваш едва 
след Като ги имплантираш В тялото 
си) u уникалните локации 6 този clop- # 
реалистичен свят. Както и за Всичко $ 
по-ново, Което се появи дотогава. Й 

Отсега обаче можем със сигур- г 
ност да kakem следното: Bioshock 
има Всички предпоставки да се npe- 
Върне 8 странният, мрачен и необяс- 
нимо обаятелен Крал на игрите през 
2007-ма! 


» РС 
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Tiberium Wars 
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Не можеш да убиеш месията 


С 


Коро, братя, скоро! По-малко 
от месец ни дели от завръ- 
щането на най-титанична- 
та и популярна стратегическа поре- 
дица - Command and Conquer. Преди 
известно Време обърнахме сериозно 
Внимание на играта 8 списанието, 
Като още тогава ентусиазмыт ни 
спрямо проекта бе ясно доловим, но и 
леко покварен от гръмките изказвания 
на ЕД за разчупване на геймплея и раз- 
ни странно звучащи нововъведения. Е, 
Вече В ръцете ни е u игрално демо на 
Tiberium Wars, благодарение на Което 
успяхме да се докоснем до това kono- 
сално заглавие, да усетим атмосфера- 
та и да се порадваме на FMV кът-сцен- 
kume. Тук ще споделим Впечатленията 
и ентусиазма си, за да те подготвим 
за радостните инфаркти, koumo Be- 
роятно ще съпътстват премиерата. 
Нашите сърца поне не гарантираме, че 
ще издържат. 

Нека си го Кажем още В началото 
— НЯМАМЕ ТЪРПЕНИЕ! Защото демото 
ни показа точно тоба, Което очаквахме 
- добрият стар Command and Conquer 
8 нова, модерна визуална и геймплейна 
обвивка. Игра, следваща тенденциите 
8 жанра, без да губи Корените си. За- 
главив, запазило оло-скуул атмосфера- 
та на най-старите си предшествени- 
ци и добавило Към нея динамиката на 
по-новите си представители. Но да 
Караме по ред. 


Интерфейсьт е адски удобен и от- 
ново Комбинира добрия стар HUD с 
новите стандарти. Набигацията е 
добра, строежът на сгради и Юнити е 
разделен на отделни панели, тоест не 
е нужно да си селектирал сградата, за 
да произведеш дадена единица. Освен 
това страничният панел Вече е akmu- 
Вен единствено Когато е необходим, за 
да не скрива игралния екран. Забележки 
имаме единствено Ком системата с 
ъпгрейдите, koumo са достъпни само 
чрез селектиране на съответната 
сграда. Което, на фона на останалата 
юзърфрендлиевост, леко затруднява 
навигацията, пък и един допълнителен 
меню-бар едва ли щеше да навреди осо- 
бено. Но дребен Кахър... 

Кът сцените изглеждат по-добре 
от Всякога! И то не само защото са 
преминали 8 High Definition формат, ами 
u заради непокотнатия си, Класически 
В-томе облик, както и подвизаващи- 
те се 6 тях умилително долнопробни 
актьори. Такива са Майкъл Айрънсайд 
(този път противно на логиката 
— от страната на добрите, демек GDI), 
Джош Холоуей (пичът, играещ Сойер В 
Lost... любов моя!) и Грейс Парк (азиат- 
ската сайлонка от Battlestar Galactica). 
И Джоузеф Ди Кукан, разбира се! Тук 
нямаме забележки. Нямаме и търпение 
да Видим цялата история, разказана 
посредством тези - убедени сме — kyn- 
тови филмчета. 


Чисто геймплейно демото също ни 
надъха. Атмосферата, сградите, egu- 
ниците, музиката - Във Всеки един от 
тези елементи ҒА явно са Вложили ста- 
рание и са успели да съхранят старата, 
Класическа атмосфера на поредицата. 
За баланса е рано да се говори, защо- 
то, Въпреки че демото ни показа почти 
Всичко, което ще предложат №00 и 601 
8 пълната Версия, предстои да Видим и 
третата фракция - 5сгіп. Но на този 
етап нещата радват. GDI са силната 
и тромава страна на спора, Която се 
старае да задържи Врага Възможно 
най-далеч, докато не започне да бълва 
Мамути и артилерийски мекове. Cuna- 
та на МОО пък, Както Винаги, се Коре- 
ни 8 подлата игра, ръша, невидимите 
Юнити, авиацията и супер-оръжията. 
Какво ще ни предложат извънземните, 
очакваме с интерес да разберем Към 
Края на месеца. Също така притесне- 
нията ни относно групираните В отря- 
ди единици се заличиха. Пехотата Вече 
се очертава да играе далеч по-осезаема 
роля, отколкото Когато и да било 8 no- 
редицата до момента. И то - шменно 
заради отрядите и улеснения им микро 
мениджмънт. 

Сега за нещата, Кошто не ни допа- 
днаха чак толкова. На първо място 
— Визията. Не, че С&С3 изглежда зле, 
дори напротив, просто годинките на 
SAGE енджина си личат, Като дори и 
ефектите не успяват да замажат съв- 
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сем нещата. Да, с надупени шейдъри и 
АА играта е на много Високо ниво Във 
Визуално отношение, но пък е немоти- 
Вирано алчна за хардуер. Хубавото е, че 
с малко пушйкване Всеки може да nony- 
чи оптималното за себе си съчетание 


между — Качество/производителност. 
Другото, Което не ни се понрави, е за- 
менянето на Командния бутон от ляв 
на десен. Не, не е болка за умиране, но 
сше пречка за хората Като нас, минали 
през Всички Command and Conquer и Вей 
Меп заглавия. Искрено се надяваме В 
пълната Версия да присъства Възмож- 
ност за смяна на тази миша опция. 

Като цяло сме повече от Впеча- 
плени от игралното демо на Tiberium 
Wars, защото mo ни предложи Всичко, 
на което тайничко се надявахме (олд- 
сКуул Контрол и интерфейс, Класическа 
атмосфера, приятни Кот-сцени), минус 
елементите koumo ни стресираха gon- 
реди Време (геймплейни “разчупвания”, 
проблеми с групираните Юнити). Така 
че очакваме В Края на месеца едно от 
най-силните заглавия за годината. 
Дано го получим. 


П.П. 

В демото на играта можете да под- 
Карате skirmish режима с МОО, Въпреки 
че го няма Като активна опция. Просто 
сложете пойнтера на мишката си над 
МОО, задръжте бутона “№ на Клавиату- 
рата и Кликнете. Успех! 


х радост! Излезе пустият му 
Е Supreme Commander! Голямо 

чакане падна. Само gemo не 
беше Възнаградено с онзи див и неис- 
тов кеф, от Който цялата скупчила се 
8 редакцията птолпа цвилеше при първо- 
то зареждане на WarCraft 3. Имахме си 
скрита надежда, че този път сдържа- 
ното, но Все пак нетърпеливо чакане на 
пусковата дата си е струвало. И гръм- 
Ко прокламираният нов ВТЗ Властелин 
действително ще се стоВари Върху нас 
с нвимоверна, Всепомитаща и подкре- 
пена от стабилния опит на бащицата 
Крис Тейлър сила, идвайки да Възвести 
триумфалното завръщане на старата 
школа В стратегиите. 

Уви, след задоволителното Време, 
което отоелихме В титанично Кликане, 
местене на танкове и Кютек, нещата 
не са толкова ясни, колкото би ни се 
искало. Supreme Commander опасно 
Виси между определенията “най-голя- 
мата RTS експлозия на годината 858 
Всеки позитивен смисъл” и “най-го- 
лямо разочарование за Всички, Които 
очакваха прекалено много”. Успя ли на- 
истина натрупаният глад за ВТЗ от 
старата школа и медийната Кампания 
да подхльзне целокупната общност на 
ревВюиращите по света и у нас? Дали 
Всички се засилиха един през друг да 
дават Върхови оценки и да Възхваля- 
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Ват гениалността на играта, защото 
някой даде тон и се страхубаха да се 
цепят от колектива, за да не станат, 
еВентуално, за смях, или пък Supreme 
Commander наистина е толкова добър? 
Не е много ясно. Но ние, Както обикно- 
Вено, имаме малко по-различно от ма- 
сите мнение. Или сме много печени и 
нас не могат да ни подхльзнат, или сме 
много прости парчета и този път из- 
пуснахме топката. Това ще отсъдите 
Вие, но Всичко по реда си. 


И рече Крис Тейлър - Аман от елфш 


И малки човечета с брадви. Да бъде 
футуристична лютеница с галакти- 
чески пропорции! Послушали го хората 
и тъй станало. След едно голямо U30- 
бретябане на Всякакви хубави неща, 
хората се пръснали из галактиката, 
заселили я до отказ и заживели В мир и 
сговор, под чудничкото знаме на Земна- 
та Империя. Само че, Както Всички зна- 
ем, В подобни сценарии щом е империя, 
значи 0 е писано да се цепи. След Време 
част от хората имплантирали изкуст- 
Вени интелекти В мозъка си, станали 
обект на обичайната завист, и след 
раздор си опаковали Куфарите, форми- 
рали нацията Субгап и започнали борба 
за освобождаването на събратята си, 
поробени чрез Компютърен Контрол. 


Някъде по това Време се установил и 
Контакт с напредналата извънземна 
цивилизация Aeon, Която обаче или не 
била чак толкова напреднала или била 
твърде пасивна, защото била изтре- 
бена на бърза poka, поради обвинение 
8 извънземност. Религиозното учение 
на извънземните обаче било прието от 
много човеци, Които също се отцепили 
и формирали Тһе Aeon Illuminate. Остан- 
Ките от Империята пък се реформирали 
8 United Earth Federation - добрите cma- 
ри Военни с широки рамене, Квадратни 
брадички и Внушаващи страх и подчи- 
нение гласове. Последвали 1000 години 
здрав галактически бой. И още толкова 
чакане, докато Gas Powered Games бла- 
гоболят да извадят играта. 

Да Видим Какво имат да обадят 
трите страни 8 Безкрайната Война, 
че пак на нас се пада честта да я при- 
Кключваме. 


Суша. Въздух. Вода. 


Не, не Капитан Планета. Екшън! 
Supreme Commander с лекота се справя 
с обещанието си за наистина muma- 
нични сблъсъци, Каращи повечето други 
стратегии да изглеждат Като дребни 
тактически симулацийки на това, koe- 
то тук се случва В долния ляв ъгъл на 
Картата. 


От: Ikarus & Wolf 


Първият ни поглед Към играта, ло- 
гично се спира на Кампаниите. Те, меж- 
ду другото, са три и отново В ярък 
Контраст с повечето стратегии не 
се редуват, следвайки някаква обща 
сюжетна линия, а са уникални за Всяка 
от трите раси, които до такава сте- 
пен си Вярват 8 каузата, че и трите 
истории завършват с безапелационна 
победа. Пресечни точки 8 историята 
има, просто единият път успявате 
да попречите на едните да направят 
нещо, а В оругата Кампания сте от 06- 
ратната-страна на барикадата и неща- £ 
та се случват по план. Това В-никакъв 
случай не значи, че играете едни същи | 
мисии от няколко ъгъла. Просто ВиЖца- 
техвсяка,от гледните "точки, прилично 
завъртени й“ поднесени, а за разкош 
има и по няколко повече от прилични 
Са филмчета. Дори ще си позволим да 
kakem, че тоба е първата He-blizzard 
стратегия, Която ще играете, за да 
Видите Кътсцената с главно К и ygu- 
Вителна В Края. 

Самите Кампании са от по пет, пря- 
Ко сили, шест мисии, но не си мислете, 
че тоба ги прави кратки. Всяка мисия 
се “разширява” поне по няколко nomu, 
Като с Всеки следващ пот Картата 
става по-голяма, появяват се нови 
цели, а Вие запазвате натрупаната си 
армия. И ако това звучи хубаво от една 
гледна почка (няма да Ви се налага все- 
Ки пот да строите от нулата), опреде- 
лено не е приятно да играеш едно “ниво” 
от пет-шибани-часа и да се окаже, че 
Като си изполниш обожективите, то 
ще св разшири отново. ТаКа или иначе 
кампаниите са достатъчно дълги, но за 
съжаление, на места - досадни именно 
заради това. Също така тук държим 
дебело да подчертаем липсата на авто- 
матичен сей8 по Време на Кампанията. 


сый 


можеха да сложат по един. Разкошно 
в да си играл дадена мисия четири 
часа, а последно да си сейвВал преди 
1-2, защото си улисан от масивната, 
безкрайна и генерираща се от нищото 
гмеж, която постоянно ти се налива 
Ком базата. И, недай си боже, да се 
залисаш маалко повече и да ти убият 
командира - айде честито! Сейввайте 
често, пести Време и мозъчни Клетки. 


В този ред на мисли - Всеки, успял да 4 
мине последната мисия на UEF без 94, 


строши Клавиатурата, може с дор- 
дост да си изложи стоманените нерви 
B музея. | 


Маса. Енергия. 


Един от по-интересните елементи 
на Supreme Commander е начинът, по 
който се събират ресурси и се стро 
база. Не, че е нов Всъщност, помним 
го от Total Annihiliation. Просто не го 
бяхме Виждали наскоро. Разясняваме, 
по-младите си читатели - 8 рата 
имате два ресурса - Маса и Енердия.„Те 
се събират Като построите определе- 
ни сгради на Ключови места по Карта- 
та или по-скъпи постройки - направо 6 
базата си. Точно тук идва и най-голе- 
мият ни проблем 8 играта. Разликата 
между “НЯМАМ РЕСУРС ЗА ЕДНО ТАНК- 
ЧЕН! u “СВЕТЪТ Е В КРАКАТА МИ, TPE- 
ПЕРЕТЕ СМЪРТНИ!!!” е Времето, което 
ще Ви отнеме да преминете от tier 2 
до tier 3. Когато Влезете 8 заветното 
Тесп 3 ниво на развитие (мислете за 
него Като за трети ъпгрейо на глабна- 
па база), стратегическите ресурси по 
Картата губят Всякакво значение, за- 
щото шмате достъп до най-мощните 
генератори на такива. Което на свой 
ред е доста досадно, защото В играта 


Поне при изпълнението на Всяка задача е безкрайно лесно да се закучиш 8 


базата си, да избуташ до Тесһ 3, 
да набльскаш ресурс, да построиш 
масите и да прегазиш... докато 
противника държи цялата Карта и 
се опитва да натиска. То хубаво old 
school, ама тоба и В WarCraft 2 не 
беше много успешна тактика. 

Ако Supreme Commander прави 
нещо Като хората, тоба са горес- 
поменатите масовки. Играта, 8 
Коятогима шорткът за поръчване 
на 500 единичКи, трябва да прави нещо 
Като хората, нали? Въздух, Вода, земя; 
бомбардировачи, разрушители и тан- 
кове - Всичко е на лице и е по много. В 
това заглавие-има ужасно много egu- 
нички — по няколко за Всяко Тесіп ниво, 
Въ Всяка от трите Вида фабрики - и 
Всичките са различни. От разпарчето- 


» саните, съв стърчащи отвсякъде Жици, 


Сайбрани, през студените и Красиви 
смъртоносни машини на Аеоп-ите, та 
чак до ръбатите и ефективни танкове 
на UEF Звучи добре, нали? Проблемът 
е, че Всички изброени до сега Юншти, 
макар и толкова различни на Външен 
Вид, са абсолютно еднакви Като функ- 
ционалност. Единствените разлики се 
появяват 8 експерименталното tech 
ниво и по-специално - при супер-мега- 
хипер единиците. 

Центърът на играта Ви, разбира 
се, е Командирът. Ще го използвате, 
за да строите, нападате и събирате 
ресурси. Сред базовите му функции 
нежно е Включен и моментът, В който 
Крещейки “АГАН АКВАААААААВ” 8 mu- 
Крофона по Team Speak, го стоварвате 
8 средата на противниковата база и 
чакате тъпакът да го убие. Защото, 
приятели, една от добрите идеи, ос- 
танали още от Total Annihilation е, че 
Командирът Ви избухва със силата на 


атомна бомба 8 момента, 8 Който 
умре. И заедно със себе си отнася де 
що има около него. Забавно, донякъде 
полезно, но 8 Крайна сметка доста 
безсмислено. Дори и да изключите оп- 
цията играта да свършва В момента, 
8 който Командирът Ви се спомине, и 
да убиете колосални Количества ресурс 
да го ъпгрейдвате, той си остава един 
могъщ пеон и нищо повече. Истинска- 
та игра започва с гореспоменатите 
супер-мега-хипер единици, Кошто сами 
потрисат масовката на противника и 
продължават нататък, изривайки две 
трети от базата му преди да успее да 
ги спре. Което отново звучи невероят- 
но яко, докато не го Видиш В действие. 
Проблемът със Сейкред Бота, Спайдър 
Бота и прочее ботови производни е, че 
просто са прекалено мощни и напълно 
обезсмислят строенето на по-мало- 
Калибрена Войска. По-добре е човек да 
си запази енергията - да построи две 
Кулички от Всеки Вид и да се засили да 
ъпгрейдва бързо и да стори чудесата 
- големите сгради за ресурс и мега-хи- 
пер единиците. 


Как така имаш само 70 от тези 
танкове? 


Добре де, стига глупости. Кой изоб- 
що го интересува самостоятелната 


Кампания? Ние максимум да завъртим 
някой и друг скирмиш и туториала, и 
Веднага се мятаме да се гърчим В мул- 
ти. А най-голямата драма там идва 
от скоростта на играта. Зададената 
по подразбиране е прекалено бавна и 
една схватка може спокойно да npo- 
дължи над два часа. Другите Възмож- 
ности са “fast” (скороста х4), Която 
е меко Казано безумна, u “adjustable”, 
Която... не можахме да подкараме. Ние 
сме първите, Кошто ще си признаем, 
че от нас двамата общо могат да се 
съберат Ком три работещи мозъчни 
клетки, но аре да не сме чак толкова 
тъпи, че да не можем да си “adjust”-Hem 
скоростта, а? Май не работят някои 
неща, а, Gas Powered? 


Но дори и това не е най-големият 
яд. Той идва от т.нар. “реалистична 
система за пресмятане на това дали 
една единица улучва оруга”. Ако нещо 
стреля по нещо друго с “projectile”, има 
реален шанс снарядът да пропусне цел- 
та си и да се разбие зад нея. Отново 
чудесно на Книга, но за съжаление това 
довежда до Весели ситуации Като “един 
танк убива четири”. Всяка {ег 2 Кула на 
практика спокойно може да потресе 
10-15 tier 1 танка, без това сериозно 
да ü застраши здравето. Нелепо е, 
Когато тази Кула не може да ги улучи, 
защото Врагът ги Врътка на голям 


31, 


радиус от нея и пя пропуска В три чет- 
Върти от случаите. Безумие, от което 
единствено Кулите на Кибраните не 
страдат, защото са инста-хит лазе- 
ри. Е браво, на това ли му Викате добър 
баланс?! Има и нещо още по-забавното 
— “Един спайдър бот на половин кръв 
убива три спайдър бота на пълна Кръв”. 
Как така? Ами повечето супер едини- 
uu, особено споменатите, зареждат 
известно Време, преди да започнат да 
стрелят. След това обаче могат да 
солят непрестанно с гига лазера си. 
Стига около тях да има цели - те прос- 
то не го гасят. Но тези 2-3 секунди, 
необходими за развъртанепо на оръжи- 
ето, Комбинирани с леко сакатия пат- 
файндинг на Всичко, Което се движи В 
тази игра, Водят до подобни Колоритни 
ситуации. Това праведно мърморене 6 
сбита форма иде да Каже, че В Зиргете 
Commander е лесно да се закулиш, 
стратегическите ресурси по Картата 
нямат никакво значение, а масовките 
са малко шли много безсмислени, абсо- 
лотно 


на пук на твърденията на Gas Powered, 
че В играта на Всяко нещо има контра 
мярка и закулването лесно се цака с 
правилните средства. Не ни разбирай- 
те погрешно - малко неща В стратеги- 
ume са по-яки от тоба, което можете 
да правите тук – 8-10 разнородни 3a- 
Води, от Който след средата на играта 
непрестанно бълвате единиците от 
различни типове, като само сменяте 
опашките, за да промените глобалната 
си стратегия. Масовки, толкова opo- 
мни, че за да се селектират Всички egu- 
ници от даден тип, се налага да зуум- 
аутВате, докато те се Виждат само 
като иконки спрямо Вида си. Мащабите 
на битките са невиждани. Друг е 8v- 
просът, че, както Вече казахме, от тях 
- няма много смисъл, което 
ни подсеща за начина, 
$} по Който свърши 
J последната ни Mym- 
_ липлебър сесия: 


Ikarus: Е рае 
Г лата ideg, polovinata 
Е mi flota итга zashtoto 
tiq 30tina kra4eshti 
= koraba sa zasednali 
у edin zaliv 1 ne mogat 
4 da reshat dali shte izlqzat 
ottam s hodene po sushata ili s 
"рауапе. Svinshtina е tva, пе moga 
роуе4е.... 

Мой: аге edin Dark Crusade 

Ikarus: Word Wolf! 


Епилог 


Чакането на Зиргете боттапйег 
свърши. И нервите ни се поизчерпаха 
след дългото тестване. Наближава и 
краят на тоба леко хаотично ревю. Ca- 
каш изцяло забравихме техническата 
страна на нещата. Може би защото 


хубавата графика никога не е била ос- 
новополагащ фактор за успеха на една 
стратегия. Достатъчно е да е прилич- 
на. Тук ще я споменем, и то за жалост 
не с добро. На първо място - адски 
се набива на очи шокиращата разлика 
между шотите от алфата, публику- 
Вани В началото, и реалната графика 
Във финалната Версия. Да, тези първи 
снимки изглеждаха нискодетайлни, pa- 
ботни Варианти. Те обаче носеха В себе 
си една лека закачка, донякъде напомня- 
щи за Весело анимационно филмче, и В 
много по-голяма степен оставаха be- 
рни на традициите, поставени от Total 
Annihilation преди години. С малко no- 
Вече съобразителност от баз Powered 
спокойно можеха да оставят нещата 
така. Не само, че играта щеше да Вър- 
Ви по-добре, но щеше да е симпатична и 
с доста повече: магнетизъм. Наместо 
това си имаме сгради и единици, koumo 
отвисоко изглеждат прилично, но. от= 
близо са си правени-недоправени, а по 
повечето неща пробягВат .някаквш аб- 
солютно неуместни и нелепи ефекти. В 
резултат играта пада 00 5-7 Кадъра 6 
големите мелета (разбирай - през ця- 
лото Време), за което нашите отвся- 
Къде Vista-ready машини едва ли umam 
особена Вина. Идеята за инвестиране 


Откроява се 


ДА 4 


поредното фентъзи с елфи 


на 1000+ долара годишно, за да можем 
да игравм трите смазващи екшъна и 
една недоправена стратегия с готина 
идея и безподобни системи изисквания, 
започва да ни изглежда Все по-непри- 
Влекателна. Supreme Commander u3- 
общо He e aowa игра, gopu напротив 
— доста забавна е, ako се съберете 
трима-четирима приятели, подходите 
Към нея без много претенции и иска- 
те само да си направите Веселото, 
подвиквайки си на Teamspeak, докато 
разцъквате. Геймплейният потенциал 
е огромен, но на този етап — толкова. 
Компромисите, направени myk и там, 
са твърде големи ц„само един здрав 
радикален експанжън след поне година 
може да ги оправи. За сметка на това 
баз Powered доказаха, че с една добре 
планирана медийна Кампания, обещава- 
ща точно това, за което играчите са 
зажаднели, и хитро подбрана дата за 
пускане (докато чака С&С3, Всеки фен 
на стратегиите точи лиги) могат да 
бъдат подведени дори и най-реноми- 
раните западни сайтове и списания. 
Ние В GW, както Винаги, разглеждаме 
нещата под лупа и този път имаме 
доста различно становище. А може и 
наистина да сме тъпи парчета, Казва 
AU HU НЯКОЙ... 


Жанр: борба свободен стил (с контролите) 1 Производител: Capcom 
Разпространител: Ubisoft | Сайт: www.oakanicapcomskiportove.com 


>» РС № PS2 № СС 


са = 
“2 
Resident Evil 4 [РС] >> 


Заразно зло, дето му викат у нас 


еди си Лион Кенеди, Вдига 
едра сбирщина сочни пиксели, 
4 явяващи се ръка, и почесва 
замислено друга едра сбирщина пиксели, 
русоляво-светли, явяващи се глава. В 
Краката му лежи трупът на убито с бая 
зор (с помощта на синхронно натискане 
на три-четири Клавиша, разположени 8 
двата противоположни Края на Клави- 
атурата) селско изчадие. До него има 
нещо, Което успяваме да идентифицира- 
ме Като Кутия с патрони, понеже сме 
играли GC и PS2 Версиите и я разпозна- 
Ваме В сравнително КВадратното пет- 
но. Проблемът, прокарал изненадващите 
мозъчни импулси из крехката главица на 
Лиън? Как точно да я вдигне. Тльст Hag- 
пис го подканва да пресне Button 3. Той 
гледа Жално Клавиатурата и продължава 
да се чеше замислено. Как може от Ubi 
да очакват, че екшън герой, при това 
рус, ще разшифрова скритото им noc- 
лание, че В Контекста на един безумен 
порт “Button 3” означава “Enter”... 
Горното лирично Въведение следваше 
да те подготви за същината на cma- 
muama. Демек - един Вид петинг, Който 
да те поразнежи малко, преди да ти го 
набия грубо със следното изречение: Ако 
си чакал със затаен дъх излизането на 
тоба заглавие, глрепетното му инста- 
лиране и потапянето 8 Култобата 6u- 
мууви атмосфера на една от най-добри- 
те екшън игри изобщо, можеш да спреш 
да го mauw този дъх и да го оползотво- 
риш В една Кръшна псувня. С РС Версия- 
та на Devil Мау Cry 3: SE проявих Hakak- 
Ва толерантност, най-малкото защото 
пичовете бяха положили поне минимални 
усилия Данте да не стои Върху монито- 
ра ти Като нещо, прекарано през осо- 


бено несогав емОлатор. От ония, дето 
питат за тях из по-забавните форуми. 
За съжаление Лиън не е извадил Космета 
дори и на минималните усилия. Факт е, 
че Resident Evil 4 е едно от най-добрите 
заглавия за отминаващата гейм гене- 
рация ие Въпрос на обща култура да раз- 
береш защо разни елитарни издания му 
дават десятки. Също така е факт, че 
играта смазваше Визуално на PlayStation 
2 и особено на GameCube, а добавяне- 
то на мишка В контролната схема би 
олекотило неимоверно управлението. 
Шибан факт е, че с адекватно пипната 
графика и добре портнато управление 
тази игра, с доказано чудовищния си 
геймплей, би могла да се превърне 8 
един от най-страховитите хитове на 
сезона, елегантен некст-ожен преход 
Към нетърпеливо очаквания Resident Evil 
5, Който да обедини хардувърната мощ 
на компютъра ти с брилянтните идеи 
на Сарсот. 

Проблемът е, че тези факти прак- 
muyecku нямат никакво отношение Ком 
това, Което не дай боже планираш да 
си закупиш и инсталираш. Защото да 
си говорим за това Какво можеше да 
бъде Resident Evil 4, е точно толкова 
безсмислено, Колкото да се забием за 
по ракия-две В кварталната Кръчма и да 
Въздишаме благозвучно по соц-Времена- 
та, когато лебот беше евтин, работа- 
та - държавна, а шведките по черномо- 
рието Жадуваха за нещо едро, рунтаво 
и източноевропейско. 

Единственият факт, Който има 
някакво реално значение, е че за близо 
годината, през която беше правен този 
порт, от Capcom и Ubi Видимо са си го 
мандахерцали индиферентно, забавля- 


Вайки се на хитрия 
начин, по Който ще 
преебат РС геймъ- 
рите, докато чис- 
maykama преписва 
някой и друг ред на 
програмния Код, за 
да може плейстей- 
шънската Версия на 
играта да се подка- 
ра и на Компютър. 
Казано по-просто - Ве$їйепї Ем! 4 за РС 
е позор за Всеки, чието име е свърза- 
но по Какъвто и да е начин с проекта. 
Контролът с Клавиатурата е Кошмарен 
и неудобен по един толкова перверзен 
начин, че няма Как да не са го направили 
нарочно. С пад е по-добре, но не особено, 
защото играта има лошия навик да mu 
преконфигурира Контролите на рандъм 
принцип. Мишка няма. Единствената 
опция В менюто е да цокнеш Върху “Кон- 
тролна схема 1” и “Контролна схема 2”, 
Каквито и да са те. Дори излизането В 
уиндоуса трябва да става с alt+F4. Гра- 
фиката е Кошмарна. Всички от екипа се 
давихме от смях, докато гледахме no- 
знатата си и любима игра, превърната 
8 купчина едропикселни говна, на фона 


Средна работа 


топлия дъх на Лоън Във Врата ти 


Д 


J; 


Конзолния RE4 


мейі evil 


Ha Кошто първият Халф изглежда kamo 
Gears of War 2. За сметка на това игра- 
та сече на машини от среден Клас. 


Защото тогава цяла петица ли? Ами 
защото Resident Evil 4 е твърде, твърде 
голяма. Пък и тук е портната плейстей- 
шънската 0 Версия, радваща се на то- 
нове бонус екстри плюс отключбаша се 
след превъртане Втора сюжетна линия 
8 историята, развиваща се от гледна- 
та точка на Ейда. И дори под цялата 
тази графично контролна гнус Все още 
прозира шедьовърът. Така че ако нямаш 
никакъв начин да се добереш до конзола 
- не се Колебай. Просто знай, че разли- 
Ката между RE4 за РС и RE4 за 6С/Р52 е 
Като разликата между чекията и секса. 
И си прави изводите. 


Жанр: аркадно АРС I Производител: 


Разпространител: 2K Games | Сайт: wwwjade.bioware.com/pe/ 


В РС 


гоуаге 


Две кила овектели нефрити на промоция 


риск да пренесем Версуса 
от броя и на тези две стра- 
ници, намираме за умилител- 
но смешен начина, по Който западняци 
са се опитали да ни разкажат една ази- 
атска приказка по толкова холивудски 
начин, че потенциалната дълбочина на 
сюжета и философията да се плъзне 
небрежно по повърхността на остаря- 
лото ü графично езеро и да ни стовари 
сценарното мото на ранния Жан Клод 
Ван Дам “бе бий, па ша са опраим”. Ние 
нито сме на изток, нито сме на запад, 
тъй че ето mu нашето откровено мне- 
ные Както за Вгойаге-ското заглавие 
отпреди 2 години, така и за актуалния 
му порт, озаглавен Jade Empire: SE. 


Ин 

(от Snake 4 Чооту, koumo 
umaxa неистовото Желание да 
пребият играта 6 поне шест 
различни бойни стила още на 
Хрох) 


Няма да се лъжем, нас двамата иг- 
рата наистина не ни Впечатли още om 
премиерата си на майкрософтската 
платформа и така и не разбрахме 6 
Какво точно се Коренеше целият хайп 
около нея. Да, ЈЕ има свошпе Качест- 
Ва, пренебрегването на Кошто би се 
равнявало на обикновен хейт от наша 
страна, но Като цяло и за миг не по- 
чувствахме магията, обхванала nobe- 
чето западни Колеги (че ш родни, чети 
на другата страница). Сега, то ние 


ясно, че за оригиналния бокс шмаше пет 
заслужаващи си ексклузива на Кръст, а 
Bioware са достатъчно голямо име, за 
да може недоклатеното шм отроче с 
дръпнати оченца да се пробута на ма- 
сите Като шестия такъв, ама честно 
да ти кажем, ако грамофонаджиите чак 
толкова държаха да си имат ВРО от 
Класа, просто не трябваше да си порт- 
ват Фейбъла навремето. Някои биха ни 
обвинили В черногледство, но ние прос- 
то споделяме нашето си мнение, без да 
го натрапваме или да се съобразяваме 
с чуждото. А ето го и него. 

За историята Вече Казахме. Колкото 
u ga ти се иска да се потопиш В Красив 
свят на мистични философии с изто- 
чен привкус ш сипещи се на Килограм 
Вишневи цветченца, по-добре си подбе- 
ри някой друг, щото този е толкова 
плитък, че рискуваш да забиеш глава 
8 gbHomo. Сипещите се цветчета ги 
има, но ако това е необходимо U goc- 
тапточно условие за източен фийлина, 
значи Виетнамският просяк, спящ под 
ожанката 8 задния двор на Дишков, на 
пролет ще се превърне 6 новия Герой. 

Озвучаването на персонажите cma- 
Ва (дори и Саймън Темпълман се навър- 
та наоколо, за да придаде колорит), ама 
като са шм написали глупости на хора- 
та (половината - на фиктивен език, за 
да звучи по-яко), не очаквай чудеса от 
тях. В тоя ред на мисли, ако героят/ 
героинята ти не Врещеше “леоженоъри 
страйк” и “лонг сорд Всеки път, Когато 
прави нещо, бихме 0 били изключител- 


но благодарни. За съжаление той/тя не 
държи на нашите благодарности и си 
Врещи. 

Освен, че персонажното развитие 8 
рамките на сюжета е горе-долу на ни- 
Bomo на това от ревюцрания миналия 
месец Bass Pro Trophy Hunter, ролевата 
система — и ma e maka. Xapakmepuc- 
mukume на героя са обидно малко (три 
броя, бате), а бойните стилове и Ma: 
гически умения, макар и разнообразни, 
също трудно те подтикват да Вървиш 
напред, да трупаш опит и да ги разви- 
Ваш. Освен тоба, Като тачещи добри- 
те стари Вгоиаге-ски ролеви: заглавия 
люде, ни е малко обидна липсата на 
брони, Всъщност на каквото и да e, KO- 
ето освен да подобрява показатели, да 
променя Визуално героите ни поне една 
идея спрямо началния им облик. А Като 
не ни дават да си пипаме Вида на раз- 
гърдената героиня, Която единодушно 
си избрахме, барем циците 0 да се дру- 
саха 6 Матсо-стил. Ама не - и циците 
не стават. 

Бойната система, и тя, милата, 
е Крайно опростена и елементарна. 
Локваш се, пъркаляш се, млатиш, kac- 
ваш, хийлваш и толкоз. Да, ако имаш 
нервите да издържиш до масовки с no- 
Вече followers и противници, би следвало 
да става поне една идея по-интересно, 
но пак не се надъхвай много. 

Да си поговорим малко и за самия 
порт. Управлението с мишка и Клавиа- 
тура определено помага, но изисква при- 
Викване, дори повече, отколкото с пад 6 


ръка. Просто, когато нещо е направено 
за една периферия, трудно излиза извън 
границите 0, освен ако не става дума 
за шуутър, да речем. А и честно Казано 
Вдървеността на героя, Който явно и 
сам не осъзнава, че Вече може да се Вър- 
mu толкова чевръсто, Както и няколко 
плипично конзолни надписчета Като Кул- 
0800 “Saving... Please Don’t Shut Down 
Jade Empire” развалят удоволствието. 
Барем nopmom e по-пипнат от разните 
Devil May Сгу-ове u Resident Evil-u. Ама 
mo да пренесеш игра от бокс Ha РС нее 
особена (източна) философия. 


От чисто техническа гледна точка 
нещата също не блестят. Да, можеш 
да надуеш резолюцията до двеиляди-и- 
намси-колКо точки, но от тоба надали 
ще се почувстваш по-щастлив. А нови- 
те ефекти, с koumo парадираха, maka и 
не ги Видяхме на фона на грозноватите 
текстури и модели. 


Това е мястото, на което, 8 заключи- 
телен пристъп на Вдъхновение, Дишков 
реши да Кажем и нещо хубаво. Казваме 
го. Fable. Сори, Bioware, ама mosu пъпа 
наистина не Ви се е получило. 


222 
Ян 
(от ЗНВАЖ, Който 
Винаги търси хуба- 
Gume неща с упори- 
тостта на бонзай- 
мастър, општващ се 
да Кръстоса авокадо 
с чесън) 


4 


Jade Empire е Културен феномен, 
що се Касае до “поляризирането” на 
хорските мнения. Сштуацията Ha- 
пълно излезе от Контрол 8 световен 
мащаб (Включително и В Китната ни 
редакцийка), защото и опитни, и нео- 
питни играчи не остават безразлични 
Към точно това RPG на Bioware и още 
от самото начало или го намразват 
Кански, ши се Влюбват необяснимо 
дълбоко В него. Е, аз спадам Към 8mo- 
рата Категория и ми се пада нелеката 
задача да защитя ЧЕ: ЗЕ. Особено пък 
след Като колегите така старателно 
я наториха (белким ми цъфне “чавока- 
gomo”, свини недни). 

Първо да Кажа, че играта нашспи- 
на има бая Кусури и аз съм съгласен 
с критиките на звездното дуо Уърк- 
шопско. Отвратително линейно RPG с 
ретро-графика. Безкрайно опростена 
ролева система с много Manko 8ы3- 
можности за Костомизация (Както на 
персонажите, maka и на предметите). 
Сега за твой ужас ще добавя и още 
няколко неспоменати проблема: почти 
нулева интеракция с околната среда 
(ако не брошш чупенето на някоя u 
друга Вазичка и четенето на случайни 
скролове), леко неудобен интерфейс, 
малко странични Куестове и почти 
неизползваеми магии. Понеже не uc- 
Кам да изглеждам Като идиот, Вмес- 
то да се Впускам да оборвам Всички 
тези определено снижаващи Крайната 
оценка проблеми, сега просто ще ти 
Кажа защо аз се Влюбих В тази игра. 

Първо и най-важно = JE:SE започва 
зле, но набира скорост постепенно и 
ако я зарежеш след 3-4 часа, ще u3- 


пуснеш” изключително неочакваното 
превръщане. на какавидата В прелест- 
на пеперуда. Удоволствието след сре- 
дата на играта започва да расте В 
геометрична прогресия. Не знам дали 
е търсен ефект, но е факт. 

Най-големият Коз на Нефритената 
империя е, че има абсолютно уникална 
“сВоя си” атмосфера. Много. нетипи- 
чен и (поради тази причина) интригу- 
баш сетинг. Bioware отново създадо- 
ха цял огромен свят, потенциалът за 
разширение на Който е практически 
неограничен. И на мен този свят 
много ми харесва, при Все Всичките 
му кусури. 

Второто Асо nuka 8 играта са npe- 
Красните Персонажи. Честно Казано 
по отношение на персонажите (Визия, 
характери, достоверност, Вплитане В 
сюжета), тоба RPG за мен автома- 
тично попада 8 mon 5! 

Историята Всъщност не само, че 
не е лоша (на мен ми беше адски uH- 
тересна), но и е предадена по много 
правилен начин. От малките, случайно 
подхвърлени тук-таме сюжетни ko- 
счета В началото, до все по интерес- 
ни сценарни обрати и надъхващи CG 
филмчета Ком Края. 

Графиката на Е: ЗЕ може и ga е сла- 
бичКа от днешна гледна точка (все пак 
е редно да споменем за многократно 
подобрените партикол ефекти 8 срав- 
нение с Xbox Версията - мъгла, прах, 
огън), но чисто художествено погле- 
днато това заглавие е абсолютният 
Връх (третата ти голяма причина да 
го изиграеш)! В общи линии мога да 
кажа, че няма нито един случайно npo- 
бил през някоя дупка слънчев лъч, HUMO 
една почервеняла от есенни листа 
алея, koumo да са сложени там просто 
ей така. По нивата и цялостния облик 
на заглавието е хвърлен умопомрачи- 
телен труд. Няма да забравя чувство- 
то, Което ме обзе, докато се Катерех 
по разнообразните платформи на въз- 
душните пирати. Почувствах се като 


във филм на Хаяо Миязаки. Мисля, че 
Канадците определено са били Вдъхно- 
Вени от неговите Гарша: Castle іп the 
Sky, Porco Rosso, Nausicaa of the Valley 
of the Wind u Spirited Away, gokamo ca 
правели играта си. 

Чисто Като Геймплей, ЧЕ: ЗЕ ми 
беше приятна. Лортът е много добър 
и изключително добре опглимизиран 
(30 Кадъра на 1600x1200 при Всички 
екстри ВКлючени, и това на не особе- 
но мощна по съвременните критерии 
машина). Истински рай след сред- 
нобатия Devil Мау Cry 3 и плачевния 
Resident Evil 4 за РС. 

Не съм съгласен с Колегите по om- 
ношение на Битките. Това, че са опро- 
стени, не ги прави лоши. В интерес на 
истината Кютеците 8 КОТОВ (чиято, 
ролева и бойна система са хилядо- 
кратно по-сложни) ми бяха далеч nomu 
по-скучни и мудни. Мисля, че Bioware са 
намерили най-прекия nom Към чистия 
фън. Тайминг, блок, стратегия (дали 
спътникът mu да е 8 атакубаша или 
поддържаща позиция, Като различни- 
те персонажи имат различни силни U 
слаби страни) и комбота. Множество 
у твърде разнообразни стилове, kou- 
то можеш да тестваш В адски много 
Комбинации (а тук Вече си имаме и два 
напълно нови бойни стила). 

Накрая още един плюс. В Jade Empire 
има доста свеж хумор. 

Иначе обещаВаните подобрения се 
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оказаха малко или много 
Кьорфишек. Humo MM- 
то е Кой знае Колко 
променено, Humo f \ 
новите противници 
заслужават  специ- 

ално споменабане. 

Нов персонаж пък на 
практика няма (щото 
бай Монах се появи 

още 8 бонус пакета jf 
Ком оригиналната | 
версия). | 


В Крайна смет- } 
Ка изборът между | 
мрака на Ин и 
светлината на 
Ян е твой. Как- Д 
то и Винаги е 
било. 


Жанр: екшън, приключенска | Производител: Ascaron Entertainment 
Разпространител: CDV Software | Сайт: www.tortugagame.com 


Изисквания: CPU 1.7 GHz, ВАМ 512MB, GPU DirectX ӘОс 64MB, НОО 4GB 


в РС 


Tortuga: Two Treasures 


Йо-хо-хо, ама как миришетуй.. абе айде без рими 


} обре де, знаех си, че така 
„ще стане. Явно 8 нашата 
+ медия има неписано правило, 
гласящо, че Когато ти се Възложи да 
напишеш превю за неизвестно ти за- 
главие, след месец-два ръководството 
ще очаква същото да бъде ревюшрано 
пак от теб. В което принципно лошо 
няма, но Вече ще си имам едно на ум 
Какво превюцрам, за да не изпадам В 
подобни Конфузни ситуации. 

Защо ли? Ами защото Tortuga е mor- 
Кова малоумна игра, че дори не те ам- 
бицира да я нахраниш, Както подобава 
(да не вземе да напълнее и да се привър- 
Же към теб, милата). За разлика, напри- 
мер, от повечето смотани игри по още 
по-смотани филми, Където поне можеш 
да поелитарничиш малко, за да изглеж- 
даш забавен пред читателя (мани, бру- 
тално е, идея нямаш Каква фенбаза си 
Култивирах вече - бел. Роланд). Е хубаво 
де, ами аз Какво да правя тогава? Абе 
Карай, ‘ше го измислим някак... 


Историята... 


...@ зле. Поне тя изглеждаше симпа- 
тична на етап демо Версия, но явно 
маркетинговите обещания са ме 
подвели за пореден път. Със сюже- 


Pirates! 


ma те запознах owe предния брой, но 
ако си решил да скатаеш едни 5 лева 
за нещо по-ползотворно от 90-тина 
страници с напечатани на тях текст 
и шотове, ще ми се наложи да се пов- 
тарям. СКръндза такава! Както и да 
е. В Tortuga Влизаш 8 ролята на млад, 
сексапилен и амбициозен пират на шме 
Томас “Ястреба” Блайт. Пичьт има не- 
ясно минало, мустачки Като на Джони 
Деп, разгонена приятелка Вуду-Жрица и 
работодател-гей с псевдоним Черната 
Spaga. Ще ми се да мисля, че можеше да 
e u по-зле, но единствената ситуация, 
8 Която би се чувствал по-преебан, е 
шефът да се Казваше Бялата Брада. 
Примерно. Тримцата тръгвате да npe- 
следвате легендарното съкровище на 
Хенри Морган, на което така и не раз- 
брах какво му е легендарното, но Като 
го открия, ще ти кажа. 


Самата игра... 


:.6 дори по-зле. Историята поне 
малко се завързва, Като се Включат 
още герои и интрижки, докато гейм- 
плейно играта е толкова депресиращо 
еднопластова, че чак боли. Тоест не 
ме боли мен, а Видимо от Азсагоп ги 
е болял уя за геймплея. Ако ме болеше, 


поне би зародила някаква реакция, раз- 
лична от постоянното посягане Ком 
комбинациите alt+F4 или alt+ TAB (за 
да си догледам Lost-a, не за друго). И 
Все пак, нека бъда поне за миг Конкре- 
тен. Играта се състои от два основни 
елемента: 

А) Морска част. Битките са Ви- 
зуализирани приятно, издържани са 
8 стил Рігаќеѕ!, но далеч по-постни. 
Разнообразието от плавателни съдове 
и Вооръжение е минимално, управлени- 
ето е аркадно и адски неадекватно, а 
за да Вземеш даден противников кораб 
на абордаж, ще трябва да го обиколиш 
поне 4 пъти, за да напипаш правилната 
позиция и дистанция. 

Б) Наземна част. Всъщност не само 
наземна, тъй Като и на абордирани 
(Има ли такава дума, бе? Да не се бър- 
Ка с аборТирани, моля (не, няма, “Взети 
на абордаж” се Казва — бел. даскалката 
по литература)) Кораби ще преминем В 
тук разглеждания third-person режим. В 
него ще размахваме саби, ще мятаме 
разни Вуду-отвари и прахчета (подарък 
от Жената, нали се сещаш) и ще стре- 
ляме с пистолетчета. Всичко става 
с един бутон на мишката. Комбота, 
момбота, шоколади, марципани... няма. 
Просто Вървиш и Кликаш, Като оста- 
Вяш след себе си само трупове. Трупове 
ли Казах? Грешка – на мястото, Кьдето 
си убил някой лош пазач (или по-скоро 
добър такъв, но да не навлизаме 6 
размисли за пиратството), изниква... 
надгробен Камък. Което принципно е 
забавно, но В игри Като Могтѕ. Пред- 
стави си обаче един площад, осеян с 


гробове, и никой минувач не се сеща 
да остави поне едно цВетенце на тях. 
Депресираща гледка. 


Технически... 


..се завършва зле-циКъла, характе- 
рен за Тойшда-та. Морските битки са 
сравнително приятни, шаренки и поне 
една идея динамични, но за Компенса- 
ция, останалата част е плачевно зле. 
Грозни модели, ужасяващи текстури 
и ефекти Като от зараждането на 30 
епохата 6 гейминга. Просто трябва да 
Видиш пикселизираните пръски Кръв, 
оставащи след Всеки разрез, Който 
правиш, или левъл дизайна на граоче- 
тата, които са толкова живи, сякаш 
си имат по един АЕЦ, гръмнал преди 
броени дни. 

Кът сценките не успяват да са дори 
една идейка забавни с плоскостта си, 
Което си е рядкост и Азсагоп трябва 
да са доволни с постигнатото. 


В заключение... 


. шансът Tortuga да те отбльсне 
само след няколко минути игра е точно 
moakoßa голям, колкото Вероятността 
да завържеш множество КратКотрай- 
ни социални контакти с непознати, ако 
застанеш В близост 00 перфорато- 
ра 8 прептопкан столичен тролейбус. 
Ако пък си привърженик на теорията 
на Вероятностите - опитай, Винаги 
има изключения. Обаче разправят, че 
математиката се смята за една от 
точните науки. 


Жанр: Симулация І Производител: Maxis 
Разпространител: ЕА | Сайт: www.thesims2.com 
Изисквания: CPU 1.2 GHz, ВАМ 512 МВ, GPU DirectX 90с 32 мв, НОО 2GB 


> РС 


The Sims 2: Seasons 


А 


Абе, батка, стига простотия - пусни Анелия и сипи по ракия. 


047-мия expansion на Sims 
поредицата е игра, за Която 
никой нормално мислещ човек 
не ебава, понеже дори глупостите, kou- 
то Maxis старателно влагат 8 блокбъс- 
тыра си, да mu носят съмнителна pa- 
дост, след нещото, Кръстено Тһе Sims 
2: Pets, нещата окончателно отидоха по 
дяволите. Същото нещо, по информация 
от западните колеги, добавя Кучета и 
котки Към постоянно разширяваща се 
Вселена на Келешчетата, Които Вече 
nema година не могат да се научат да 
приказват Като хората. 

За сметка на това настоящото 
нещо, Което предстои да Ви изльжа, че 
е expansion (или май Вече го направих), 
добавя нещо truly уникално Към Тһе Sims, 
а именно - ПРОМЕНЛИВИ АТМОСФЕРНИ 
УСЛОВИЯ. Това ще рече, че за да си за- 
пълня страничката, от мен Вероятно 
се очаква грижливо да разделя остатъка 
от този текст на четири абзаца, 6 ko- 
ито да ти обясня през Кой точно сезон 
Какво се случва. Същото Ваш Говедозид 
Великолепни ще направи, таейки дълбоко 
8 себе си надеждата, че при Все пряко 
извършените зулуми (псуване с Роланда 
и зверско нарушаване на срокове), може 
и да получи хонорарно пликче с някоя и 
друга кинта Вътре. И така: 


ПРОЛЕТ - Сезонът на любовта. 
Прехвърчат хормони, феромони и дори 
лимони. Хора реализират рекламата 
на KitKat и се чудят защо шракането 
с пръсти Води само 90 одобрител- 
ни подвиквания от местната чалга 
агитка, а лелеяното надуваемо Кресло, 
барабар с противняшкото заклинание 
“Момичета, свободен съм” (гарнирано 
с птопанарско намигВане), остава само 
блян. Симсовете се напикават и берат 
минзухари. 


ЛЯТО - Сезонът след сезона на Alo- 
бовта. Няма голям футболен форум на 
хоризонта, но нашите сто на сто Вече 
са съумели да окыкат работата, поне- 
Же го няма Марто да Вкарва на румън- 
ски Вратари, избирани с риалити шоу. 
Симсовете ходят на басейн и на плаж. 


ЕСЕН - Сезонът на дъжда. Познава 
се по факта, че през него Вали дъжд. 
Симсовете лепят носове по прозорци- 
те и гледат тъжно, докато се Hanu- 
кават. 


ЗИМА – Сезонът на Коледа и Нова 
година. Симсовете не са напиват, но 
за сметка на това получават изчисле- 
ни с алгоритъм бонуси Към семейните 


Взаимоотношения и готвят пуйки, 
опъват трапези и се напикават праз- 
нично. Можеха барем да се насерат за 
разнообразие. 

Към гореописаната прелест получа- 
Ваме и предмет, който може автома- 
тично да сменя сезона, понеже симсо- 
Вете са магоосници (и Хари Потър се 
напикава). Ако го използваш, докато 
говедото под твоя закрила е соухано, 
има сериозна опасност да си навле- 
чеш метеоритен дъжд или някоя друга 
аналогична форма на развлекателно 
нещастие за своя опекун. В духа на 
ЕА професионализма персонажите от 
предишни ехрапѕіоп-и Вече могат да се 
завмат с градинарство, Като прода- 


Живота 


э 


SES „М 
гаши" 


SEASONS 


Вайки продукцията си се превърнат В 
истински фермИери. Кучетата и Кот- 
kume се kanam В разни локви. Снегът се 
трупа МНОГО РЕАЛИСТИЧНО. 

Избуялата оригиналност на Maxis 
лъха и от този експанжьн, Който горе- 
що препоръчвам на Всички, които през 
годините са успели да развият силна 
любоВ Ком даването на двадесет go- 
лара за продукти, чиято иновация се 
състои 8 нещо, Което поне аз 8 РЕЗ 
го имам Като пожелателна опция преди 
мач. На останалите препоръчвам Bca- 
чески да странят и от тази боза и да 
чакат трепетно Spore — сто на сто 
ше е интересно поне деветнадесет 
експанжъна Време. 


Сайт: wwwtelltalegames.com/samandmax 


» РС 


Жанр: приключенска І Производител: Telltale Games | Разпространител: GameTap 
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Om: Orlinator 


бат and Max Season 1ер. 2, 3 &4 


Минало Ha дражета 


асът е един и десет, нача- 
лото на двадесет и шестия 
ден на февруари, който Bepo- 
ятно ще се окаже и предпоследен за мен 
Като член на екипа на Gamers’ Workshop. 
Последната игра, чиято рецензия ще 
напиша, е особено подходяща, пой като 
е поставена от обстоятелствата на 
гейминг индустрията В позиция, особе- 
но сходна на изданието, Което държиш 
8 момента 8 ръцете си, движеща се 
между едно прекрасно минало, Което 
Всички помним и тачим, ш едно - на- 
дяваме се - още по-прекрасно бъдеще. 
Сходствата, Всъщност, надминават 
горната аналогия, понеже и Sam 4 Мах 
излиза на малки парченца, Кобе истори- 
ята си от месец на месец и е безбожно 
забавна и ориентирана Към сравнител- 
но стеснена, но за сметка на това uc- 
тински заслужаваща аудитория. 
Сигурен съм, че си изпадал 8 ситуа- 
ция, В Която нещо се превръща В твоя 
единствена мисъл, обсебва те 00 сте- 
пен, до Която простото обожание спи- 
ра да бъде Възвишено чувство, изстър- 
гано от ямба на некадърен поет, и се 
трансформира 8 прозаичен дразнител, 
който с постоянните почуквания myk 
у там из главата ти не позволява да 
Водиш нормално съществувание. Taka- 
Ва ситуация, особено Когато 8 нея са 
забъркани чифт средновековни цици и 
млад човек с Катинарче и необяснимо 
Желание да говори В рими, става осно- 
Вата за значими литературни трудо- 
Ве, а Когато фокусът Всъщност пада 
Върху Компютърни игри, продуктот 


обикновено е посредствен материал 8 
иначе нелошо гейминг списание. Чувст- 
Вам се длъжен да отбележа, че за мен 
рецензията на епизодите на Sam 4 
Мах е начин да се опторва именно от 
манията, от заразителното Желание да 
Кликам по една от четирите иконки по 
десктопа, за да гледам Как бял заек и 
куче от неизяснена порода разплитат 
абсурдни мистерии 8 три измерения 
— Като чисто и просто си изясня защо 
играта ми харесва толкова много, Като 
0 направя дисекция и Видя чарковете, 
koumo движат огромния механизъм на 
пристрастяването — пристрастяване- 
то Към една сюжетна игра, принципно 
направена, за да минава и заминава, па 
цоца девет паунда или петнадесет go- 
лара от съответния си Купувач и след 
това да изчезва някъде дълбоко на харда 
до появата на следващия епизод. 


Усмивки от старште ленти 


Основното чувство, което Sam & 
Мах предизвиква, очевидно без дори да 
го цели, е болезнената носталгия. За- 
ради Каренцето на първата страница 
ми се струва унизително да ти раз- 
яснявам Кош точно са тези двамата 
- стига само да kaxka, че поне моето 
игрално детство беше маркирано от 
Куестовете, а Sam 4 Мах оставиха 
ярКа диря В идеште ми за Качествена 
игра. Тогавашната двуизмерна фиеста 
от покъртителни глупости, която ме 
заливаше от екрана, сега се e претво- 
рша 8 трите измерения, без да загу- 


би нито kanka от чара си. Последният 
Monkey Island, примерно, просто избу- 
та онова усещане, превърна куеста 8 
профанизирана форма на забавление, 
приобщи го твърде много Към игралния 
Жанр - докато Куестът В основата си 
не представлява играта, интеракцията 
е по-скоро маловажна, на първо място 
трябва задължително да бъдат исто- 
рията и диалогът - все неща, koumo 6 
трите измерения отново могат да 6v- 
дат Вплетени, но фокусът почти Винаги 
пада Върху графичното оформление. До- 
Като Сам и Макс успяват да изглеждат 
реалистично 8 трите измерения, нито 
за миг не стават нелепи, когато Aanu- 
те им Вече не могат да бъдат събрани 
8 нормална координатна система. 
Докато играех епизодите, носталги- 
ята ми със сигурност не беше насочена 
само и единствено Към миналото на 
гейминг индустрията. Telltale Games 
са измежду пионерите В областта на 
издаването на игри на малки хапки и, 
поне що се отнася до презентацията, 
се оказват и най-добрите сред плея- 
дата мастодонти 8 индустрията. На- 
чалото на Всеки епизод, с дължимште 
Кредити, музиката, целият фийлинг, 
макар и да не е точно измислен от тия 
индивиди, създава едно усещане за ре- 
ална епизодичност, Което дори един от 
недостатъците на играта - нуждата 
при започването на Всеки епизод да 
обикаляш до Воѕсо'ѕ Іпсопуеліесе Store 
u ga слушаш за новата работа Ha Cu- 
бил - подчертава и me Връща 8 оная 
златна епоха, когато Флинстоунс по 


Канал 1 беше ултимативната форма на 
развлечение, а прокарването на Cartoon 
Network ставаше повод за първа epek- 
ция (още ми става при спомена за пър- 
бия филм, Който гледах — Торба). Sam 
8 Мах успя да ме Върне 8 една епоха, 
8 Която поне за мен нещата са били 
с една идея по-невинни и с десетина 
идеи по-прости, без да бъде нито ин- 
фантилна, нито да рециКлира старите 
си идеи по начин, Който да направи ре- 
троспекцията забавна Колкото Втори 
прочит на Война и мир (Quoth the Raven 
— Nevermore) - Всъщност, тя е просто 
анимационна и затова — култова. 


Хумор 


Хуморът 8 Sam 4 Мах не е особено 
тънък. Не, че представлява Колекция от 
Вулгарни алюзии Ком фекалии, Копулация 
и други нормални процеси, просто не са 
неща, които ще Видиш В писанията на 
Хашек, нито се изисква особено Високо 
10, за да схванеш закачките, които не 
са на ниво структура на наратива, а 
по-скоро, както се и Казва Вторият enu- 
30g - Situation Comedy, демек WYSIWYLA 
(What You See Is What You Laugh At). 3a 
сметка на това хуморът е навсякъде 
— Telltale буквално ни засипват с неща, 
Които макар и да не блазнят естетиче- 
ското самолюбие на хората, Кошто се 
смеят само на горчивите шеги, koumo 
им играе Съдбата, са откровено 3a- 
бавни. Класически е примерът с първия 
епизод - излизаш на улицата, Където 
Виждаш мини-идиот с Кофти шапка, 


който е герой от Тһе Зода-Роррегз и 
рисува графити на някакъв гуру на 04- 
ния фитнес, след което продължаваш 
Ком Воѕсо'ѕ Inconvenience Store или пък 
се разптъпкваш Ком офиса на Сибил, 
която се е занимавала с татуировки, 
хранително-Вкусова промишленост 
и понастоящем е психолог (8 послед- 
ствие и това ще се промени). Сам по 
себе си, нито един от тези елементи 
не е способен да ме накара да се гърча 
по пода от смях, но със сигурност Cb3- 
дава фийл-гуд усещането, мотивиращо 
те да се Врощаш отново и отново, да 
преиграваш и прецикляш. 


0да за четири епизода 


Telltale Games, Както оппбелязах Hako- 
ge по-горе, засега са и единствените, 
които успяват да осъществят систе- 
мата с игра, издавана на епизоди, по ус- 
пешен начин и подлагайки се на условия, 
които сигурно реално ще влязат В сила 
вова след НЯКОЛКО години развитие на 
идеята. Очевиден е растежът от enu- 
300 go епизод, Вслушването В думите 
на феновете без kanka Капсулиране В 
идеята за Вездесъщия дивелъпър, Кой- 
то не може да бъде Коригиран ей така и 
Взима под Внимание само препоръките, 
Които по една или друга причина му е 
угодно да чуе. Вместо това, тук Всеки 
недостатък се коригира своевременно 
и Когато В първата част позелите бяха 
по-скоро елементарни, фон за повтор- 


ното запознанството с идолите, то 
ВъВ Втория Вече ти се налага да се за- 
мислиш, а тенденцията се запазва и по 
нататък. По този начин, чрез фийобека, 
игралният сериал се усъвършенства 
от серия на серия и аз поне ще очаквам 
да Видя финалния резултат, който ще 
получим след първите шест епизода, 
koumo ще бъдат обединени 8 един 20- 
лям пакет с maocmomo име Епизод 1, 8 
който най-сетне ще Видим Падме гола 
ис КучешКа мутра между Краката (ня- 
Как не се сбържах). 


Разни 


Вероятно от опитното yumameacko 
око съвсем не е убягнал фактот, че на 
тази статия 0 липсват обичайните 
Компоненти, Като оценъчни бележки за 
историята, графиката, звука и прочие 
неща, koumo по принцип си ги праскаме, 
за да се чувстваме малко по-истински 
гейм Журналисти, докато Всъщност си 
оставаме Все същите Жжизнерадостни 
пияндета, разхвърляни из целия свят. 
Разбира се, за да не бъда обвинен Във 
Върл непрофесионализъм, няма да ти 
ги спестя, само ще ти кажа, че това 
8 никакъв случай не са факторите, ko- 
што трябва да наклонят мнението ти 
за Sam & Мах на една или друга страна 
- понеже наистина качествената игра 
не зависи от отовлните си елементи, а 
тъкмо напротив — цялото, Което пред- 
сплавлява, обезсмисля оценяването им. 


Звукът е на точно това ниво, което 
се изисква от един модерен Куест - без 
да има претенции 0а в Връх на сладоле- 
да, си изпълнява ролята да подчертава 
дебело атмосферата. Войс-актингът 
поне на мен ми допадна изключително 
много и-бих очаквал любимите ми ге- 
рои да звучат точно така, но това не 
е Валидно за Всички, дали си деветте 
паунда, и съществуват разни подривни 
елементи, koumo бясно крещят, че за 
нищо не ставал. ЯВно е наличен ефек- 
mom на шкембе чорбата - ши я обо- 
Жаваш, или не можеш да я понасяш, но 
средно мнение няма. 

Графиката, ако трябва да бъдем ko- 
ректни, си е доста архаична - но не и 00 
степен да те разочарова или откаже. 
Всъщност, cartoon усещането om opu- 
гинала е запазено и В Mpume измерения, 
така че ще ти е трудно да си намериш 
повод да се разцивриш от липсата на 


м 5 
Тһе Curse of Monkey Island 


блестящи В очите на героите слънца u 
фотореалистични сенки. 


На прощаване 


Така се стига и до моште послед- 
ни знаци под Корицата на Gamers’ 
Workshop. Искам съвсем откровено да 
ти благодаря за подкрепата, Която си 
оказвал на списанието - бшо то със 
своите пет лева на месец или nok с u- 
мейли и форумни участия - Всичко това 
го ценим много. Мога само да ти по- 
Желая да останеш с колегите, а на тях 
да пожелая успех. Иначе от лична глед- 
на точка получаваш, освен дължимите 
благодарности, едно кратко извинение 
за случаите, 8 koumo не съм успял да 
бъда забавен, информативен или обек- 
тивен (най-често и трите Вкупом). 
Можем да си пожелаем успешна игрална 
2007-ма и нови срещи. 
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Tetris + Rez? 


олко гениални са простите 
концепции Всъщност? И Кол- 
Ко революционни могат да 
бъдат наглед елементарни и дребни но- 
ВовъВедения В даден Жанр? И 8 този ред 
на мисли - за Каква революция можем да 
си говорим В един от най-старите иг- 
рални Жанрове през 2007 година? Точни 
отговори на тези Въпроси не можем да 
то дадем, но можем да споделим защо 
Lumines предизвика един малък “БУМ” на 
хендхелд сцената и Как успя да ни грабне 
отново ис Р52 изданието си, озаглаве- 
но Lumines Plus. 

Най-просто Казано произведението 
на Q Entertainment е нещо Като Колабо- 
рация между Tetris и Ог. Mario. Идеята 
е да Комбинирате падащите блокчета 
по цветове, Като за Всеки скин (ниво) 
имаш по 2 различни такива. Нареждай- 
Ки ги 2х2 (2 Вертикални до 2 хоризон- 
тални), те са унищожават. Първият 
интересен момент е, че това не става 


Меїеоѕ 


7 Lumines 


мигновено, ами с преминаването на 
постоянно движещата се от левия 
до десния Край “линия”. Благодарение 
на това имате Възможност да Ком- 
бинирате по повече от един “Куб” и да 
навързвате по-големите Комбота В 
очакване на “деструктивната Вълна”. 
Тук идват на помощ и бонус Кутийки- 
те, при чието интегриране стават на- 
истина чудовищни Комбинации, носещи 
големите точки. Когато едно такова 
“бонус блокче” се ВКара В действие, то 
съединява Всички блокчета, допрени 00 
него и едно до друго от съответния 
цвят Във Верига, след което те биват 
унищожени при преминаването на ли- 
нията. Семпло, но направо престъпно 
зарибяващо. 

Топа хвърляте, когато достигнете 
най-горната част на еКрана. През оп- 
ределени интервали Външният облик 
на фигурките, фонът и цялостният ин- 
терфейс се сменят, както и музиката. 


нету PITYE ттнен итне кен кене 


Колкото и зарибяваща сама по себе 
си да е концепцията на играта, Lumines 
просто нямаше да е шедьовърът, Кой- 
то е, без уникалния си Визуален облик 
и страховития си саундтрак. Не само, 
че постоянно менящият се дизайн е 
радост за окото на Всеки играч, поне 
малко любещ по-абстрактното, но и 
при Всеки нов скин ще трябва наново да 
нагаждате зрението си, докато свиК- 
не с промените. Истинската причина 
да зациклите брутално и едва ли не да 
изпаднете 8 транс обаче е музиката, 
дело на японския диджей Мондо Гросо и 
няколко други сшмпатяги, всеки от Ко- 
umo — очевидно със сериозни ментални 
отклонения (В добрия смисъл на думата, 
разбира се). Смазващото техно звучене 
толкова брилянтно пасва на геймплея 
и Ви потапя 8 играта, че не Ви остава 
нищо друго, освен да се Възхищавате 
пред таланта на Тецуя Мизугучи (авто- 
рът 0; Виж Карето). 

Освен базовия режим, 8 Който се 
стремите единствено да подобрите pe- 
кордите, са Включени още и тайм атак, 
Както и пъзел моуд. В последния целта е 
за определено Време да изпълните gage- 
но условие, В повечето случаи изразява- 
що се В изграждането на някаква фигура 
от еднакви като цвят блокчета. 

На лице е и режим за двама играчи, 6 
който екранът се разделя на две и при 
Всяка комбинация на единия играч, лен- 
тата разделяща нивото се приближава 
Ком другия и по този начин му усложня- 
Ва живота. 


От: Jeru 


Тецуя Мизугучи 


Тецуя Мизугучи е бивш член на Sega, рабо- 
тил 6 известната компания 8 периода между 
1990 и 2003 г. Сред по-ранншпе му шедьо- 
Ври е рейсърът за Sega Saturn Sega Rally 
Championship. По-късно той създава стра- 
хотната музикална игра за Dreamcast Space 
Channel 5. Истинският Връх 8 творчество- 
то му, според мнозина, е революционният 
Rez, който и до ден днешен си остава без 
еквивалент 6 развлекателната индустрия. 

През Септември 2003 г. 6 екипите на 
Sega стават сериозни размествания, сту- 
диото, на което Мизугучи-сан е член, бива 
разформирано и той е изпратен 6 болс 
Team. Решавайки, че промените ще попречат 
на работата му, гейм-гуруто напуска Service 
Games и основава Q Entertainment, Където ще 
може отново да разгърне творческия си ma- 
лант и да създава оригинални заглавия. 

Геният му отново си проличава 8 
следващите g8e игри разработени от 
0 Entertainment за портативни Конзоли 
- Meteos (за DS) и Lumines (за PSP). 

Друг проект, 8 който Взема дейно учас- 
mue, е леко прогливоречивият екшън ексклу- 
318 за X360 Ninety-Nine Nights. 

Има слухове, че 8 момента Тецуя Мизугучи 
се труди над нова Ве? игра, Като платфор- 
мите, за Които ще се появи, са неизвестни 
(360 и PS3 най-вероятно). 

С интерес очакваме Всякакви негови бъ- 
дещи проекти, защото игрите му Винаги са 
били не само Качествени, но и изключително 
иновативни. 


Макар и играта да се продава евтино, 
Като бъджег заглавие, няма Как да отре- 
чем, че порптот е направен основно с цел 
цоцане на още парички. Което принципно 
не би било толкова лошо, имайки предвид 
факта, че транслацията е Качествена и 
играта е дообогатена, но проблемът 
е В това, че до голяма степен идеята 
на Lumines се губи при пренасянето 0 
на телевизора. По съвсем друг начин се 
Възприема и играе 8 автобуса на път за 
работа или на друго отдалечено от дома 
място с цел запълване на Време. 

Независимо от платформата обаче, 
горещо препоръчваме заглавието на 
Всички любители на пъзел игрите. 
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à e, забрави. Няма да ВКарвам 
“ поредната интродукция за 
“ това Колко Клиширани са 
игрите, базирани на Втората СВетов- 
на Война. Толкова много съм писал за 
това, че ми се протри клавиатурата. 
За сметка на това ще Кажа, че В:М 
не е стандартното ВСВ Клише. Заради 
подхода ком историята, заради леката 
комичност, както и заради фокуса само 
и единствено Върху сбльсъците между 
САЩ и Японската Империя из Тихия Оке- 
ан. Амин! 


Перления пристан 


В соло-Кампанията на В:М Влизаш 8 
ролята на Хенри Уокър - млад сержант, 
попаднал В епицентъра на японсКата 
офанзива срещу Пърл Харбър през ge- 
Кември 1941 г. След Като успяваш да 
Впечатлиш Висшестоящите офицери 
с доблестта си по Време на атаката, 
скоро биваш повишен В чин и поста- 
бен на Капитанския мостик на все no- 
мащабни и внушителни американски 
плавателни съдове, с които трябва да 
преминеш през единадесетте мисии на 
Кампанията. Самата тя ще те прати 
на почти Всички горещи точки и съби- 
тия, състояли се 8 Тихия океан, Като 


битката за Кораловото море (спечелено 
от Колегата Коралски), Филипинските 
острови, както и заглавната патаклама 
за Мидуей, оставена за финал. 

Но не мисли, че ще бъдеш само на 
борда кораба си. Не, сър, В:М комбинира 
няколко основни геймплейни елемента, 
при това по чудесен начин. В най-общи 
линии играта може да се Класифици- 
ра Като симулатор със самолетчета, 
Корабчета и подводници, плюс малко 
стратегия за цвят. Спокойно обаче, зад 
определението “симулатор” не се Крие 
нещо особено сложно omkom управление 
и игрална механика, тъй Като В:М има 
доста аркадна насоченост, и Воздушни- 
те, Водните или подводните сблъсъци 
са екшън ориентирани. Стратегически- 
ят елемент също няма да те напрегне 
излишно. 


Чичо Сам моряка 


Въпреки миш-маш насочеността 
на заглавието, то успява да бъде eg- 
новременно разнообразно, технически 
издържано и забавно. Проблемът оба- 
че е соло-кампанията, Която е твърде 
досадна и мудна. Да, още след Крайно 
отегчителния, но задолжителен туто- 
puba ще се сблъскаш с хаоса на Пърл 
Харбър, над теб ще прелитат десетки 
японски ескадрили, ще Видиш с очите си 
как гордостта на американската флота 
— бойният Кораб Аризона - бавно поема 
Към хавайското дъно и ще чуеш грохо- 
та на зенитните оръдия В отчаяния им 
опит да обърнат хода на атаката. Но 
само толкоз, оттам нататък мисии- 
те са доста скучновати, а историята 
е представена посредством малоумни 


Кот-сцени, които само 8 редки моменти 
успяват да напипат правилния подход за 
представяне на събитията. А именно – 
равни дози американски патриотизъм и 
размисли В стил Клинт Ийстууд и акту- 
алните му Военни филми - “Абе нужно ли 
беше да им го Връщаме на Жолтурите?” 

Солта на играта, приятелю, е В мул- 
типлейъра. Морската сол, ако мога така 
да се изразя. Просто В:М е създадена 
с мисълта да бъде играна онлайн или 
8 локална мрежа, където Всеки поема 
контрол над различните елементи от 
Военната машина от двете страни на 
барикадата. Едни ще управляват на- 
земните бази (където ги има), като ще 
пращат изтребители, бомбардировачи, 
подводници и бойни Кораби срешу про- 
тивника посредством доста лесна за 
използване тактическа Карта. Други ще 
поемат директен Контрол над Въздуш- 
ните ескадрили и ще обсипват Враже- 
ските единици с бомби и торпеда. Трети 
ще се стараят да разрушават базите 
на “лошите” с артилерийски залпове от 
огромните си Крайслери или чрез маси- 
рани бомбардировки. Четвърти ще се 
грижат никой да не достигне go Колеги- 


Flyboys Squadron 


7 Enigma: Rising Tide 


me им, бранейки Въздуха с противовъз- 
душни оръдия, и ще следят сонарите за 
подла игра с подводници. Един чудесен и 
много потенциален микс от идеи, koumo 
за съжаление няма да останат разбра- 
ни от голяма част от играчите. А си 


заслужава. 


Mayday, mayday! Ме аге going down! 


Не остана много място за техниче- 
ската част на играта, която е на доста 
Високо ниво, с леки забележки Към Визу- 


ализацията на терена и озвучаване- 
то на персонажите В кът-сценките. 
Вкратце – едно страхотно заглавие 
с много потенциал за мрежова игра, 
и с бая засрана соло-кампания. Силно 
ти го препоръчвам, дано успееш да си 
затвориш очите за първоначалните 
противоречиви Впечатления, за да 
Видиш Какво се Крие на дъното 
на океана, наречен Battlestations: 
Midway. 


КЕИ ea aa eepe engana ee 


Жанр: аркаден рейсър І Производител: Магпсо Вапаа! 


Разпространител: SCEE І Сайт: www.namco-ch.net/ridgeracer7/ 
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Ridge Racer 7 


Интересно начало за конзолата, но ние 


е би трябвало да се учуд- 
Ваш, че с новия Playstation 
излиза и нова игра от сери- 
ята Ridge Racer. Както се Казваше В 
една популярна реклама, “Традицията 
повелява”. Популярният аркаден рей- 
сър на Матсо е едва ли не талисман за 
конзолите на Sony и досега в излизал 
Винаги успоредно с двата настолни 
Варианта на хардуера, Както и с PSP. 
За съжаление ние, В Gamers’ Workshop, 
до този момент сме пропуснали да 
ти представим това заглавие. Шест 
пъти поред... Но сега, със седмата се- 
рия, ще поправим грешката си, Като 
едновременно с това ще ти предло- 
Жим и първото ревю за Playstation 3 
игра В българска медия. 

Подозираме, че е малко Вероятно да 
си запознат с основите на Ridge Racer 
серията, затова ще започнем от нача- 
ло. Идеята на рейсъра е да бъде нещо 
средно между Burnout и Drift режима 
от Need Рог Speed франчайза. Целта 
на играта, разбира се, е да победиш 
8 различните състезания, Които тук 
са организирани В един шампионат 
- така нареченният Ridge State Grand 
Prix. В играта Колите са разделени на 
3 основни Класа. Всеки един от max € 
с различни показатели и е подходящ 
за различни играчи. В най-долния Клас 
колите са стабилни и не особено бър- 
зи, В средния са идеално балансирани 
между скорост и устойчивост, дока- 
то Във Високия са супер бързи, но за 
сметка на тоба трудно се удържат на 
завоите. Имай предвид, че В тази игра 
почти Всичко се базира на дрифтинг. 
Чрез поднасянето и плъзгането на 
завоите ще трупаш нитро, с чиято 


Ridge Racer 6 


: 


‘Burnout Revenge 


помощ ще изпреварваш и ще печелиш. 
За щастие играта в жалостива Към 
новите играчи и няма да ти отнеме 
много Време да свикнеш да изполня- 
Ваш сложните поредици от дрифтове 
на по-тежките трасета. Колкото 
по-добър и с Колкото по-Висока ско- 
рост е реализиран дрифтът, толкова 
повече нитро ще получаваш за него. 
Самият азотен оксид е разделен на 3 
степени, като можеш да изхабиш и 
трите наведнъж или да го 8карбаш 8 
двигателя на кратки и мощни интер- 
Вали (тук главредът прави сексуални 
асоциацийки, но ние си затваряме 
очите, защото гладна змия ябълки съ- 
нува). Думата ни беше за автомоби- 
лите. В Ridge Racer няма да срещнеш 
нито една позната ти и лицензирана 
марка или модел. За сметка на това 


ще се сблоскаш с Купища измислени, 
но доста приятно реализирани таки- 
Ва. По-Важното В случая е, че моде- 
лите са направени по много приятен 
начин - изглеждат Като агресивни и 
наточени спортни Коли, от гпипа, след 
Който Винаги би се обърнал, ако го 
Видиш на улицата. Още В началото на 
играта, преди да се Включиш В шам- 
пионата, ще трябва да преминеш през 
maka наречните manufacturer races. Те 
ще mu осигурят достъп до различни- 
те ъпгрейди за автомобила ти. Това 
шма сериозно значение, защото В 
тази игра подобренията по колата mu 
наистина оказват Влияние на поведе- 
нието 0 на пътя. Като бонус, колкото 
повече Караш с части на един произво- 
gumena, толкова повече отсптопки ne- 
челиш от него занапред. Освен това, 
ако не сменяш и размесваш фирмите, 
Които ти предлагат ъпгрейди, можеш 
дори да получиш достъп до определени 
части по-рано, преди “пазарната им 
премиера”. 

Визуално играта не предлага това, 
което очаквахме. Особено ако нямаш 


НОТУ приемник. В таков случай прос- 
то ще гледащ графика на нивото на 
добрия стар Playstation 2 (при това - 
отпреди момента, 8 който God of Маг 
2 ни разби Визуалните представи). 
Всичките двадесетина трасета имат 
Какво да предложат Като атмосфера, 
но от този хардуер очаквахме много, 
много повече. Звукът също е доста 
зле и ако шмаше повечко място, тук 
щеше да падне голямо плюене. Колите 
звучат безлично, а музиката е повта- 
рящо се миншмалистично техно, koe- 
то не блести с нищо. 

Мултиплейърьт е забавен с инте- 
ресните си режими, Като отборно 
Каране или “синхронно” такова, koge- 
то с ортака ти трябва да правите 
дрифтовете 8 идеален синхрон, Bce 
едно сте на балет, а не на пистата. 
За съжаление не можахме да пробваме 
тези режими онлайн, поради проста- 
та причина, че играта още не е изля- 
зла официално В Европа. 

В заключение - приятно и свежо 
рейсърче, но слаб старт за новия звяр 
на 5олу. 


Жанр: TBS І Производител: Stardock Systems 
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Galactic Civilizations 2: 


Версия 2.0 с по-малко кума лиса и повече HH 


Ко очакваш на тази стра- 
ничка да те посрещне по- 
редният задълбочен анализ 
на тема “соц марципаните и Как те се 
отнасят Ком Висококачествените за- 
падни шоколади”, за най-голямо съжа- 
ление ще трябва да те разочаровам. 
Колкото и да ми се иска да нахраня 
колегата Орлинатор за обърканите му 
детски спомени, сърце не ми дава да 
губя от ценното място, отделено за 
експанжьна на най-добрата походова 
стратегия за миналата година. 

Първият Въпрос, който трябва да 
си зададем, е “Отговори ли на очаква- 
нията Dark Avatar?” Вълкът би бил go- 
Волен и от десетина нови технологии, 
една-две нови раси и разни козметични 
променки тук и там. Хубавото е, че 
Stardock не се Водят по желанията на 
тази светла личност, а се държат 
Като истински девелъпър от “добрите 
стари години”. Истината, приятели, е 
че пичовете са се Върнали към самите 
основи на играта и са пипнали не едно 
и две неща, за да ни дадат още по-дъл- 
бок и задоволяващ геймплей. 


“Чумата на Всяка онлайн игра са 
другите играчи” 


Като човек, Който играе главно и 
почти основно онлайн игри, от Време 
на Време ми се налага да си почина от 
“чумата” и да си поиграя, Както “едно 
Време": Аз, Компютъра, Кутия цигари 
и бутилка Кола. Ето защо съм и един 
от тримата души на лицето на земя- 


та, koumo са доволни от липсата на 
multiplayer 8 GalCiv2. Ако сте играли 
оригиналната игра, сигурно си спом- 
няте, че това донякъде бе извинено с 
Високото ниво на изкуствения инте- 
лект. Е, ще си позволя да кажа това, 
което ни е на акъла на Всички, но не 
смеем да го kakem - В Dark Avatar 
ИзкустВеният Интелект е толкова 
добър, че успява да оправдае напълно 
липсата на мултиплейър. Когато за 
първи път си пуснах играта и нагласих 
любимите си ѕейіпо-и, реших да запо- 
чна на по-ниска трудност, докато се 
сетя Кое Как беше. Представи си из- 
ненадата ми Когато, докато разглеж- 
дах и прилагах любимата си тактика, 
единият компютър дойде и ми счупи 
главата. Хмм... те преди това не го 
правеха? В последствие се оказа, че 
Stardock пак са се оляли и са подобри- 
ли и най-добрата част от играта си, 
която никой нямаше и да забележи, ако 
не бяха пипнали. 


Какво ново? 


Накратко — шпионството е напъл- 
но преработено, Всяка раса Вече има 
нови “супер Възможности”, повече от 
половината светове не могат да 6v- 
дат колонизирани, ако нямате нужни- 
те технологии, има нови “астероидни 
полета”, koumo Ви дават индустриален 
бонус, и няколко нови “мега-събития”. 
Мега-собитията могат да са доста 
дразнещи или супер забавни, В зави- 
симост от тоба дали се случват на 


теб или на някой от Ком- 
пютрите. Проблемът е 
че те добавят един из- 
Ключително неприятен 
елемент на случайност 
В целия микс. Аз, Как- 
то повечето фенове на походовите 
стратегии, съм “control junkie”. И Като 
такъв, ми е изключително неприятно 
Като ми се случи нещо, което е напъл- 
но извън контрола ми и ми се наложи 
да се справям с него. А Когато Врага 
ми го удари нещо изключително непри- 
ятно, докато ми пори задника по Всич- 
Ки фронотобе, победата ми след това 
не е толкова сладка. Какво да направя 
— счупен съм. 

Супер Възможностите на свои ред 
са изключително приятна добавка, Ко- 
ято разграничава расите още повече и 
добавя много приятен нов елемент В 
планирането на стратегията ти. По- 
знаването им е от огромна Важност, 
ако искаш да победиш на по-сериозни- 
те трудности. Новите технологии, 
свързани с колонизирането, също npo- 
менят играта Към по-добра и премах- 


Шедьовър 


Master of Orion 2 


Humo една походова стратегия на пазара 


CHOOSE OPPONENTS 


Ват един елемент, Който ме дразнеше 
8 оригиналния GalCiv2, а именно Colony 
Визп-а. Астероидните полета и HO- 
Вият начин, по Който работи шпион- 
ството, също добавят изключително 
интересни тактически елементи, за 
които могат да се изпишат по някол- 
Ко страници. 


“Кралят умря! Да Живее Кралят!” 


Ако при оригиналната игра имаше 
някакви съмнения за тоба дали е по- 
добра от Master of Orion 2, или не, с 
направените Ключови добавки и промя- 
ната на някои геймплейни механики, не 
мисля, че дори и хората от “старата 
гвардия” могат да си измислят оправ- 
дания. Ако има една походова страте- 
гия, Която да заслужава Короната на 
“Краля”, тоба е Galactic Civilizations 2: 
Dark Avatar. 
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UFO: Afterlight 


Несъмнено по-доброто UFO 


спешното завършване на 
UFO: Afterlight (UFO: AL) и 
появата му по специализи- 
раните магазини е доказателство за 
един твърде неоспорим факт - хора- 
та от АШАН са изключително упори- 
ти Копеленца. Чехите съумяха да се 
абстрахират от Купищата негативна 
критика и мрачните изказвания на 
специализираната преса по адрес на 
двете им творения — UFO: Aftermath 
и Aftershock, Кошто бяха буквално 
премазвани рецензентски при Всеки 
опит за сравнение с легендата Х-СОМ 
и закономерно определени Като без- 
Крайно бледи Копия. Поредното (Второ 
по ред) продължение на UFO е плод на 


у 


продължителните опити за създаване 
на игра с олдскуул привкус и е Време 
да разберем Какво са постигнали пози 
път АПАВ 8 намерението си да пред- 
ложат още от своята противоречива 
Концепция. 

Основният проблем, зародил се 
още с появата на Втория X-COM 
(Apocalypse) преди точно gecem годи- 
ни, е създаването на утвърден наклон, 
по Който играта бавно деградира или 
птырпи осезаем застой по отношение 
на своя геймплей. Дебютирайки Като 
чисто походова стратегия, заглавие- 
то постепенно придоби хибриден Вид 
с Въвеждането на Възможности, ko- 
umo предразполагат Към битки В pe- 
ално Време и разкъсване на игралната 
Концепция между опорните точки на 


двата жанра - походов и реално-вре- 
меви. Докато оригиналните Х-СОМ-и 
съумяха да се запазят Като Великолеп- 
на Колекция от игри, АПАН създават 
съвременен Вариант, Който В много 
отношения е разочароващ и успява 
да изостри онзи порвичен проблем с 
унищожаването на първоначалната 
брилянтната идея. Малко преди да 
хвърлим поглед право Върху особено- 
стите на UFO: AL, е нужно да уточним 
причината за осезаемо по-доброто 
представяне на тази част 8 сравне- 
ние с останалите 08е. Въпросната 
се Корени 8 набъбналото игрално съ- 
държание и най-вече - В изненадващо 
сполучливата симбиоза между разноо- 
бразните елементи на геймплея. Това 
UFO предлага полната Колекция от 


р 


екстри, Които могат да се асоциират 
с игра от такъв тип. Завладяване на 
нови територии, строеж на мини за 
ресурси, развитие на собствена база, 
редица изследвания и мащабно произ- 
Водство на екипировка за нуждите на 
персонала. Всичко изброено до тук е 
само част от цялостната игра. Кога- 
то отрядът ти за борба с извънземни 
се приземи за поредната си мисия, ще 
бъдеш Въвлечен В напълно нова xa- 
нрова сфера, Която на свой ред пред- 
ставлява щедър микс от ВРб, ВТЗ и 
походова стратегия. 

На феновете е добре известно, че 
Всяка X-COM и UFO игра поставя uz- 
рача В ценптьра на различен сюжетен 
план, Където единственото задължи- 
телно нещо са, разбира се, извънзем- 
ните. Фабулата на тези игри ниКога 
не е била нещо Крайно изненадващо и 
дори на места се е преповтаряла, но 
8 Крайна сметка извънземните инва- 
зии се изтъркаха още по Времето на 
Ед Ууд. В UFO: AL играчът се заема с 
тежката мисия да колонизира Марс и 
същевременно да отблъсне Всякакви 
заплахи, породени от лошите ейлиъ- 
ни. Залогьт са десет хиляди човека, 
поставени В Криогенен сън В Кротко 
очакване екипът от Войници, учени и 
техници, който ти имаш на разполо- 
Жение, да превърне Марс В новият шм 
дом. 

Задълбавайки по-съществено В иг- 
рата, изпитвам огромна нужда да съ- 
Кратя дългия списък от гейм konyen- 
ции и директно да акцентирам Върху 


нещата, koumo Все още представляват 
индикатор за зле свършена работа от 
страна на авторите. Навигацията е 
изпълнена от множество менюта и 
бутончета, които се надпреварват да 
изскачат от четирите ъгъла на екра- 
на. Играта може да се облагороди 00 
голяма степен, ако широкият диапазон 
от опции за мениджмънт се реализира 
по-интуитивно и икономично. Про- 
Веждането на тактически битки Все 
още представлява незадоволителен 
u полу-завършен процес. Изключваме 
факта, че полевите сражения често 
се свеждат до Кратки и откровено 
дебилни мисии, но механиките на вза- 
имодействие с Вразите и околната 
среда са далеч от нужното Високо ниво. 
Поражда се чувство на неудобство, 
Което В общия случай е причинено от 
слаби авторски решения. От дизайна на 
самите битки 00 по-елементарни неща, 
Като екипиране на Войниците - Всичко 
тоба можеше да се Възползва om малко 


повече дизайнерска мисъл. Или Казано с 
други думи - липсва осезанието, което 
човек придобива, играейки наистина 
класна игра. Неуслужливи терени, досад- 
ни противници, съмнителен баланс. 

Иначе UFO: AL е съвсем прилично за- 
главие от гледна moyka на графика и 
звук. Визията е облагодетелствана от 
анимационния Вид на персонажите, а 
графиката изглежда сравнително добре 
без да бъде нещо специално. Основната 
ми забележка тук се основава на съм- 
нителната оптимизация, Която може 
да те постави пред неприятно дълги 
зареждания и мистериозно нисък брой 
Кадри 8 секунда. Звукът до някаква сте- 
пен следва непретенциозното Качество 
на графиката, но изостава 6 някои 
отношения. На твое разположение са 
неангажиращи фонови мелодии, а 38y- 
ците имат сериозен потенциал да те 
издразнят 8 различни моменти с досад- 
ни повторения на реплики или тотално 
безВкусното озвучаване на героите. 


UFO: Extraterrestrials | 


5 рез Февруари извънземните: имат: „намерение. a 


едно UFO заглавие срамежливо обяви. датата си на излизане _ 
“през заетия с трафик | на игри om- неидентифициран 
Р източноевропейски произход месец. По Времето, Когато 
= четеш този материал, е много „Вероятно. да си отвлечен 


опт злонамерена Компютърна | игра, Която „изсмуква „ сънаро 


отговорност да се занимават. предимно с X-COM: Каоннги. 
__Приятната изненада е, че този екип се е заел С разработката =. 
на Подобрена Версия а касоческата извънземна сага и ; 


SIORO. ga ce отпуснеш · 8 знак, че това mu | доставя 
“очакваната доза удовлетворение. Съветът ми е ga не 
прекаляваш твърде много с отпускането, защото. създатели 
` са Chaos Concept и за да дадем малко по-ясен: образ на това 
` гейм студио-чудо, ще уточним, че то представлява ekun 
от. Званаоесет човека, koumo по. ишы чүш ca 


s рупна зав аы зад проекта си. ты четири годин 
_ тези фенове (просто. защото по-подходяща дума не ми uga сі 


UFO: AL може да се сравни с онази 
фалшива светлина В Края на тунела, 
която за твое огромно нещастие 
се оказва бясно препускащ насреща 
Влак. ТоВа означава само едно - Край- 
но неприятно преживяване, Което 
се свежда до брутално размазване 
по железопътния път и моментална 
трансформация В ядно псуващ ангел с 


X-COM Класиките 


арфа, което бегло наподобява цялост- 
ното неприятно чувство от недовър- 
шените елементи В играта. Малката 
разлика тук идва от факта, че имаш 
Възможност да превъзмогнеш недос- 
таптоците на заглавието и да се хва- 
неш за същия този влак 8 изблик на 
неповторима надежда и действително 
да се потопиш 8 геймплея. Независи- 
мо от множеството недъзи, Кошто 
са породени от липсата на отлича- 
баша се дизайнерска намеса, на твое 
разположение шма достатъчно много 
екстри В подкрепа на идеята това да е 
играта ти В близките няколко седмици 
или поне докато Все още се намират 
извънземни, koumo да дишат марсиан- 
ската атмосфера. 


финализират и да пуснат на пазара под името UFO: ЕТ. За 
щастие мотивация U Желание едва ли им липсва, съдейки 
то подробния сайт на. грата (www.ufo-extraterrestrials. 
сот), Където те Водят задомбочен дизайнерски дневник 
‘и поместват редица материали, koumo са на доста 
професионално ниво. Интересно е да види човек през 2007 
такива явления В света на Комерсиалните електронни 
забавления. Шепа ентусиасти, Който едва ли са имали 
финансовите и Всякакви други начала, Включващи огромни 
производствени ресурси. На Всичкото отгоре авторите. 
= (повечето от тях = 20-24 годишни) обещават подобрен 
` изкуствен интелект и Възможност за свободни разрушения 

_ по картите. Всичко това 8 тясна Връзка с най-доброто 
от X-COM. Остава ни единствено да пожелаем успех на 

с такива уникални начинания. 


ПГП. КЭ пъ тъ ЕР ее те гә п MN & 


> Хрох 360 Жанр: Егее-Воагипо Action/RPG I Производител: Realtime Studios 
Разпространител: Microsoft | Сайт: www.crackdownoncrime.com 


а пръв поглед пускането на 
Crackdown, първата игра на 
Î неизвестното шотланоско 
студио Realtime Worlds, не изглежда 
Като голямо събитие сред “free roam- 
ing” игрите, особено сега, Когато 


Всички са заслепени от засилващата. 


се рекламна Кампания на четвъртото 
Grand Theft Auto. Но 8 момента, 6 Кой- 
то Видим Кой стои зад нея, се оказва, 
че на сцената май се е появил и Втори 
сбетлинен източник. Става Въпрос за 
самия Дейв Джоунс, създателя на GTA 
поредицата, Който с това си ново 
творение се опитва да даде глътка 
сВеж Въздух на Жанра. 

Докато игри Като Saints Row не 
смеят да се отдалечат прекалено от 
доказаната Като печеливша (макар и 
Вече безкрайно омръзнала ни) формула 
на GTA, Crackdown запазва основите, 
но. В техния Контекст "слага не поред- 
ния гангстер-ентусиаст, а суперченге 
със свръхчовешки умения, по-шокира- 
щи дори от екстремните каскади В 


Just Cause. Това драстично променя 
начина на игра и отключва неподозиран 
нов потенциал за първично забавление. 
Вместо да лазиш по земята, Като 


- простосмъртните, ще се откъснеш 


от закона на гравитацията и ще пра- 


Виш гигантски скокове от покрив на. 


покрив. Като Видиш засилил се срещу 
теб Камион, не следва да се панираш, 
а просто. да му теглиш един здрав 


„шут, :запращайки го В близкото меле 


от нищо неподозиращи пешеходци. Ще. 


можеш да Вдигаш многотонни обекти 


и да ги хвърляш Към Всеки, Който се 
осмели да те погледне лошо. _ 


“Impressive ascent, agent!” 


На твое разположение e Pacific City, 
Впечатляващ с мащаба u Красотата 
си град, пълен с обичайните за жан- 
ра превозни средства, минувачи и 
- разбира се - гангстери и полицаи. 
Разделен е на три Квартала, Всеки под 
контрола на банда, Която трябва да 
спреш (мексиканците Los Muertos, pyc- 
наците: Volk и Влиятелните Shai Gen), 
kamo 6 центъра му се e разположил 


твоят работодател - борещата се 
срещу гореизброените Агенция. 
Най-интересното нещо 8 Pacific City 
е, че В унисон със свръхчовешКите ти 
умения, е обърнато безпрецедентно 
Внимание на. Вертикалния геймплей. 
Има Всевъзможни архитектурни обек- 
ти, от соц-панелки -u корпоративни 
небостъргачи до халета и фабрики, по 
чиито покриви ще си прекараш значи- 
телна част от Времето. :Скачането е 
толкова надъхващо и добре реализи- 
рано, че дори само то е достаптьчна 
причина да се сдобиеш с играта. 


Единственото нещо, Което onem- ` 


нява подвизите ти из Висините на 
града, е Катеренето, Което определе- 
но е Крачка назад спрямо екшън адвен- 
чыр Класики, Като God of Маг и Tomb 
Raider: Legend. Често се случва я да не 
успееш да-се захванеш за някой ръб, я 
да забиеш В някой балкон и трябва да 
правиш чудеса от храброст, за да се 


качиш нагоре или да слезеш надолу без ` 


да се изтърсиш обратно на улицата. 


“Skills for kills, agent!” 


Още 8 GTA: San Andreas бяха ВъВе- | 


дени ролеви елементи, но едва В Crack- 
down те достигат пълния си блясък. В 
началото агентот не е Кой знае Колко 
Впечатляващ и често трябва да полз- 
Ва сптьлбите по предназначение, но, с 


От: AlDim 


напредването на играта, освен че за- 
почва да скача по-нависоко, пой става 
Все по-бърз, силен и здрав, борави ga- 
леч по-ефективно с различните оръжия 
и придобива невероятни шофьорски 
умения. Така се превръща 8 същинска 


- машина за. убиване, Която помита . 


Всичко, изпречило се на потя 0. 
Трупането на опит става по някол- 
ко начина: Враговете пускат различни 
експириънс сферички, В. зависимост 
от средствата, с Които ги убиеш. 
Също така получаваш стабилни бону- 
си, ако спечелиш някое от пръснатите 
из Картата чекпойнт състезания. Те 
Включват, както скоростно Каране из 


града, така и изключително забав- 


ните “гоойор гасеѕ”, “8 които трябва 
да скачаш насам-натам по околните 
сгради. Можеш да търсиш и’ “agility 
orbs”, развиващи сръчността, из Bu- 
синште на града или да надничаш из 


Ло-затынтените ъгълчета за ценните 


“hidden orbs”, даващи бонус Към Всички 
умения. 

Още от самото начало от агенци- 
ята ти предоставят най-могъщите 
превозни средства 8 играта: супер- 
Кола, .гмуркаща се под препятствия, 
джип, минаващ над препятствия, и 
Камион, напомнящ за Култовия си 
събрат от Terminator 2, Който маже 
Всичко по пътя си. Интересного в, 
че и те следват еволюцията пи и се 


развиват Както Визуално, maka и Като 


Качества. Но, за съжаление, Каране-. 


то на Коли така и не става толкова 
зарибяващо, Колкото сКачането, и е 
доста. Вероятно В един момент поч- 
ти да забравиш за съществуването 
им. Това се изостря допълнително от 
факта, че по улиците просто няма 
достатъчно готини mapamaŭku, освен 
тези на Агенцията. 


“Collateral damage is tolerable” 


Развиването на уменията създава 
неподражаемо усещане за могъще- 
ство. Обикновените хорица и дори 
Враговете се превръщат 8 Жалки 
мравки 8 краката mu, koumo можеш 
да смажеш по Всяко Време, ако ти се 
прииска. Въпреки това играта не е 
GTA и дивельпьрите са се постарали 
да ти дадат някаква мотивация, за 
да си Воршиш работата Като ченге, 
Вместо да превърнеш Pacific City 8 ma- 
сов гроб. Някоя-друга случайна Жерт- 
Ва е допустима, но целенасоченото 
изтребление на цивилни е В твой ущ- 
ърб, защото Води до голяма загуба на 


` експириънс и така забавя развитието 

ти, а и 8 един момент настройваш 
агенцията срещу себе си, Което не е 
особено здравословно. 


“Agent Натье!” 


В играта има богат избор от оръ- 
жия, но доста малко от тях са наис- 
тина полезни. Разните пистолетчета 
не стават За нищо, а от автомати- 
те има само един, който си струва да 


употребяваш. За сметка на това epa- ` 


натите, гранатометите и базуките 
Винаги Вършат работа и предизвик- 
Ват огромни и Вдъхновяващи еКспло- 
зии, които могат да засрамят не един 
u 08а холивудски блокбъстъра. Малко 


е странно обаче Как сума обекти, | 


Които би трябвало да са разрушими, 
устояват на Всякакъв Вид злоупотре- 
ба. Явно градовете на бъдещето са 
снабдени със специални сптокла, които 


‚ дори най-мощното оръжие не може да 
пробие, и потни мантинели, които не 


биха мръднали и при удар от танк. 
Също така .автоматичното npu- 
целване е доста тромаво на момен- 


ти. Често се случва да се локнеш я 
към близко превозно средство, я Към 
току-що убит Враг, Вместо Към cmo- 
ящият до него съвсем жив такъв, кой- 
то усърдно те обстрелва. Но, дори да 
се получи някой инцидент, агентот е 
яко момче със сравнително бързо ре- 


генериращо се здраве и носи на много - 


бой. А и да умре, от Агенцията прос- 
то го Клонират и може да продолжи с 
развитите си умения от някой supply 
point (място за складиране на оръжия) 
6 града. 


“Best view іп the city, agent” 


Crackdown не може ga 6ue Gears 
of War u Vegas omkom полигони и ge- 


тпайли, но Визията му: със сигурност 


опвява Всички досегашни игри 8 жанра 
си. Градот е пълен с невероятен брой 


обекти, но придвижването из него 


става без Каквото и да е зареждане 
и ВъВ Всеки един момент се Виждат 
дори най-отдалечените му точки, Ко- 
ето прави гледките от по-Високите 
сгради наистина Впечатляващи (из- 


‚ Качването на Кулата на Агенцията е 


Отлична 


Grand Theft Auto: Зап Andreas 


Я и 


е незабравимо преживяване, Което 20- 
рещо ти препоръчвам). Всичко това 
е направено с една от най-добрите 
реализации на Комиксова Визия, Които 
сме Виждали досега. 

Аудио оформлението също е на 
много Високо ниво, като точките оп- 
ределено обира пичът от Агенцията, 
който ти шушне на ушенце. Доста 
напомня за култовия циничен инструк- 
тор от Myth и определено дава прият- 
на алтернатива на Втръсналите ни 
Вече наставнически женски гласчета, 
използвани Във Всяка Втора игра от 
Halo насам. Постоянно ти дава съве- 
mu (ползата от koumo прогресивно 
намалява с напредването 8 играта, 
но да не ставаме Крайни) и пуска язви- 
телни или окуражаващи коментари, 8 
зависимост от действията ти. 


“What are you thinking?” 


Повечето om kpumukume gomyk са 
бели Кахьри и не mu пречат особено 
. на играта. Основният проблем е, че 
Въпреки прекрасния си геймплей, тя 
е някак... празна, особено В сравнение 
със сюжетната плетеница: от Всяко 
GTA От Време на Време получаваш 
за задача 0а елиминираш някой от 
постничките босове на бандите, но 
тоба малко трудно може да се брои за 
реална история, а и след като прочис- 
тиш града от злосторниците, остава 
известно чувство на неудовлетворе- 
ност. Да не говорим, че, с изключение 
на състезанията, странични мисии 
просто няма. 

Надяваме се, че Crackdown ще спече- 
ли достаточно популярност, за да по- 
лучи по-мащабно продолжение, Което 
да реализира пълния му потенциал. Но 
u В сегашната си форма е изключител- 
но забавна и зарибяваща игра, която 
не бива да бъде пропусната Както от 
феновете Ha GTA, така и от Всеки, на 
който му допада идеята да подскача 
по покривите на Pacific City. 


Визия: 8 
Чудесна комиксоподобна Визия с Впечатляващ 
мащаб. 


Звук: 8 
Прилични ефекти, приятен избор на музика и 
КултоВ съветник. 


Геймплей: 8 
СТА на стероиди = неподозиран Кеф. 


Супергероизъм: 10 
Малко игри могат да те накарат да се 
чувстваш толкова всемогъщ. 


Жанр: Наскп slash RPG | Производител: Iron Lore 
Разпространител: THQ | Сайт: www.titanquestgame.com 


Изисквания: CPU 2GHz, RAM 1GB, GPU DirectX ӘОс 128 MB, HOD 5GB 


В РС 


Titan Quest: 
immortal Throne 


На дяда експанжънчето сладко! 


ривет отново 8 митичния 

свят на Titan Quest. Само 

преди един брой написахме 
превюто за това многообещаващо 
продължение, и има-няма месец по-Къс- 
но то взе, та се появи при нас. Впо- 
следствие разбрахме, че от /гоп Lore 
много харесали статията и затова се 
постарали да не бавят Immortal Throne. 
Много им благодарим, трогнати сме 
просто, Все така да ни четат. 

Набързо да ти припомня Какво Hanu- 
сахме В предишния брой: 

“Titan Quest: Immortal Throne ще е 
един много правилен, прилично дълъг, 
интересен, разнообразен, още no- 
красив и зарибяващ 8 геймплейно om- 
ношение експанжън. Сигурни сме, че 
ще допринесе за още много безсънни 
нощи, редакционни мелета и коктейли 
мента с мляко (‘щото Все това пием 
докато играем).” 

Ако много те мързи да четеш и 
много ти се играе, просто приеми 
тези думи за абсолютно Верни и на- 
право се хвърляй 8 мелето (ние пък ше 
Вирнем нос и ще се Възгордеем, че сме 
познали). 

Опа, Всъщност ще се наложи да по- 
четеш още малко. Проблемът В горния 
пасаж се Корени В частта с ментата. 
Не бе, Все още я има по пазара, не сме 
я изпили Всичката, при Все, че се cma- 
раем. Работата е там, че продълже- 
нието излезе насред завършването на 
този брой и реално нямахме Време да 
му отделим заслуженото Внимание с 


няколкодневна задълбочена игра В мре- 
жа. А и, честно Казано, дори няколко 
дни изобщо не са достатъчни, за да 
оцениш напълно Кооператибната част 
на едно Качествено Паскп slash RPG 
(каквото това безспорно е). Затова 
предприехме следния подход: 

Това ревю е посветено ИЗЦЯЛО 
на сингълплея на Titan Quest: Immortal 
Throne. 

И понеже mu си слушкал, а пък ние 
си те обичаме, 8 следващия брой ще 
получиш Втора статия, която ще раз- 
гледа играта В мрежа и новото Огеат- 
мастери. Ще я напишем няколко души 
и ще споделим с теб разни интересни 
хватки, билдове, трикове и люти ka- 
руцарски псувни от съвместната ни 
игра. Край на уточнението. 


История, нива и Куестове 


Пускам си аз играта и Какво да 
Видя. Нямаме ново интро. Що така 
бе, мързели недни? Токмо да се ядо- 
сам и забелязвам, че Конфигурацията 
на бутоните от оригинала в напълно 
запазена и само трябва да си избереш 
Клавиш за алтернативния hot-slot ред. 
Брао, тате, умно! Още от началното 
меню се усеща, че основният музи- 
Кален мотив е променен драстично 
и навява някаква епична обреченост. 
Почти настръхвам, докато се зарежда 
новият, четвърти акт. Започвам. Не 
съм В Атинските блата, бах маа му, 
да ме прощаваш, нещо съм се унесъл В 


превюто, когато написах, че това ще 
е стартовата ти точка (иначе блата 
8 Immortal Throne дал Господ, направо В 
жаба-стрыбница се превърнах). Насре- 
ща ми се задава опърпан дух на дядка, 
който се опитва да звучи зловещо, 
докато започва да ми разкрива части 
от историята с пресипналия глас на 
попрекалил с ардата-качак дърт полко- 
Вник, а мен ме напушва могъщ хилеж. 
Сори, оп Lore, ама с Историята и 
тоя пот не Ви се е получил номерът. 
С две думи - забрави я. Тя е Катего- 
рично най-слабият елемент В играта. 
Целият сюжет може да се побере В 
следното изречение: “Епичните дейст- 
Вия на нашите герои В предишната 
част, ш по-точно подвизите шм на 
повърхността, са предизвикали cepu- 
озен отзвук 8 подземното царство.” 
Сега навсякъде цари хаос и ти трябва 
да оправиш белите. Някой хич не е 00- 
Волен, че си убил Титан, и тъпкано ще 
ти го Върне. Древна Горция е залята 
с орди ъндедчета, Всичко е надолу с 
главата, много полиси са разрушени, 
мъртвите не могат да отидат нито 
8 Рая нито 8 Ада, защото Вече няма 
Кой да отсъди какъв живот са Bogu- 
ли. Най-големият цирк е, че лодкарят, 
който трябва да прекарва душите на 
хората през Стикс, си е Вдигнал шап- 
Ката и е отишъл да строи мостове 
(няма майтап). 

Така че още от Родос се понасяш 
през гори и блата Към Епир, разруше- 
ния Пасеран, Реката Стикс, Полетата 


на страшния съд и Елисейските поля, 
докато напредваш насптьрвено Към 
Подземното царство. Там не Кой да 
е, а самият чичКо Хадес иска да се 
срещнете лично, за да ти Каже Колко 
много ти е сърдит. Чупиш му Каската 
на необмислено отворения чичко Хадес 
u... започваш да играеш на по-Висока 
трудност. 

Така написано зВучи ужасно, обаче 
Всъщност НЕ Е. 

Първо, защото плоската история 
е последното нещо, което трябва да 
те притеснява 8 едно файтинг КРО. 
И Второ, защото птопанарският ch- 
Жет е напълно спасен от прекрасните 
нива и страничните Куестове. Huba- 
та 8 Immortal Throne са едни малки 
шедьоври. Шедьовърчета. Много по- 
разчупени и разнообразни от онези 8 
оригинала и много по-точно пасващи 
на митичния и прекрасен сегпинг. Тръг- 
Ваш от един древен и поочукан слънчев 
град, разхождаш се по осеяната му с 
морски звезди брегова ивица, Като 
свитваш по някое и друго изпречило 
ти се насреща раче, разглеждаш ти- 
пичните гръцки островчета okono 
теб и В общи линии се наслаждаваш 
на гледката, за да стигнеш В Крайна 
сметка до самото сърце на Ада. И 
този преход е плавен и адски добре 
пресъздаден, което си е цяло пости- 
жение. Конкретно от нивата искам 
да обърна Внимание най-Вече на двете 
блата, разрушения Пасеран след Епир 
и Полетата на страшния съд с Града 


Generat РАВА АМИ the Мәпемуег ~ Pale Formicid Нег 


на изгубените души. Специално mpe- 
савищата са няКакъВ уникален микс 
между Амазонка и Мордор. Мрачни, 
отблъскващи и някак арт — тук таме 
попадаш на няКоя обрасла статуя на 
древен Крал. Истинска страхотия! В 
добавка - потят ти напред Вече не e 
толкова потискашо праволинеен. Тук 
Вече ще се чудиш накъде точно да по- 
емеш (Вместо посоката Винаги да е 
ясна и само една), а може дори да се 
изгубиш. 

Второстепенните Куестобе са no- 
добри от онези В оригинала и много 
спасяват положението. Добро Впе- 
чатление ми направиха Запалването 
на фара В Родос, историята на Орфей 
и Евридика, Съпротивата 8 Града на 
изгубените души и Трезорът на Хадес. 


геймплей, Визия, музшка 


Immortal Throne е по-приятен за 
игра, защото е много по-разнообра- 
зен. В геймплея много свежест Внася 
търсенето на новите “Тайнствени 
формули”, за koumo си говорихме ми- 
налия път и с помощта на Които ще 
си сглобяваш могъщи артефакти за 
новия слот 8 инвентара. Те наисти- 
на се намират трудно, а се изпълня- 
Ват три пъти по-трудно при новите 
МРС-та - Енчантърите. Бонусите 
им обаче са потресаващи, пака че си 
струва човек да ги пърси. СКроловете 
са симпатичен нов момент и Въпреки 
че са ужасно скъпи, са много полезни. 


Най-приятно Впечатление правят сви- 
тъкът за призоваване на могъщ Джин 
и Смазващият Вихър (Crushing vortex). 
Купувай си ги от Време на Време, мо- 
гат да предрешат изхода от някоя 
битка 8 твоя полза, особено при бо- 
совете. 

Като споменахме босове — Като че 
ли 8 Immortal Throne те са по-голямо 
предизвикателство (проклетият лод- 
Кар, примерно, ме уби), Каквато Впро- 
чем е и цялата игра. Да, по-трудна е 
и това е чудесно. В същото Време 
обаче е нормално да е по-трудна, тъй 
Като, ако успееш да си сглобиш някой 
от артефактите, ставаш такова xu- 
Вотно, че щеше да ти е тотално без- 
интересно, ако не бяха завишили малко 
трудноста. Аз лично умрях 4 пъти 8 
този четвърти акт на Еріс трудност, 
а за целия оригинал — само два пъти за 
дВе превъртания. За Компенсация - га- 
динките Вече по-често ще ти дроп- 
Ват Качествени предмети. Това Важи 
с особена сила за редките (зелените) 
такива. По отношение на епичните 
(сините) и легендарните (лилавите) 
обаче не забелязах Кой знае Каква раз- 
лика. Може би при игра 8 мрежа е по- 
различно. Ще тестваме. 

По отношение на Визията тряб- 
Ва да Кажем следното: Графиката на 
практика е същата, но се усеща 90- 
баВянето на нови ефекти и анимации, 
Като Вълни, стъпки, мъгли, капки Вода 
от сталактитите В пещерите, bloom 
(Който доста променя освеглление- 


то), по-ефектни смъртни анимации 
u повече шаренийки при Качването 
на ниво. Имаме си Вече и слайдерче 
за яркостта, Което е елегантно ре- 
шение на проблема със среднощните 
разходки. В същото Време новите 
ефекти и анимации идват и с по-добра 
оптимизация. ТМ се играе една идея 
по-добре от своя батко. На моята ma- 
шина Immortal Throne Върви прекрасно 
на 1280x960 с Всички настройки на 
Medium. Преди това беше невъзмож- 
но и си позволявах средни стойности 
само на текстурите (а Всичко друго 
беше на low). Браво, /гоп Lore! 

ЗВукът е на ниво. Страшно добро 
попадение е поддръжката на 5.1 сис- 
теми, Крайно Време беше да го напра- 
Bam. Сега Вече, докато си В гората, 
отвсякъде ще чуваш разни птички да 
пеят и ще mu е доста по-ясно откъде 
ще се появят следващите монстъри. 


Гадове 


Противниците В Immortal Throne са 
най-големият му плюс. В този акт те 
са по-брутални, по-огромни и по-идей- 
ни. Дълго Време си записбах Всеки един 
поотделно на листче. На 18-тата гад 
Вече спрях, просто защото няма CMU- 
съл. Бяха ни обещани 20 и наистина са 


Diablo Il: Lord of Destruction 


най-малко 20 (босовете, разбира се, не 
Влизат В това число). Няма нито един 
монстър, Който да се повтаря с тези 
от предишните актобе. Изчадията са 
измислени с невероятна фантазия и се 
ВписВат прекрасно В цялата атмосфе- 
ра. Какво ти Вписват, те я създават 
шибаната атмосфера - оп-д0. Толкова 
идейни проклетници не съм Виждал от 
адски много Време насам. И са мръс- 
ници на всичкото отгоре. Топо е да u3- 
броявам Всички, но просто не мога да 
пропусна любимците си — Abyssal Liche. 
Брутални неживи магове с огнена ата- 
Ка, koumo нанасят Колосални щети. 
Nightstalker-ume u Рогтісіа-ите, освен 
че са идейни, ползват и от новите 
“псионични атаки” на Огеат-мастери- 
то. Anteok-bm е огромен рогат брут, 
Който е изключително могъщ. Забрави 
за крехките Троглодити В Heroes З. Тия 
myka са “майка плаче”. Като прибавиш 
kom тях двуглавите Нудгодоп-и (Кръс- 
тоска между Пришълеца и обезтигъ- 
рен Дракон), изключително подлите 
Паяци албиноси и най-добрите стрелци 
- Маспае - ситуацията става muma- 
нично забавна. 

Така че радвай се, народе, /гоп Lore не 
ни подведоха, затова ще им подарим 
още една статийка, а mu я очаквай с 
интерес. До нови срещи. 


Екшънспикантни подправки 


озволи ми една бърза музи- 

Кална аналогия В началото. 

Прослушваш нов албум, от- 
делни ноти се закачват по Възприяти- 
ята ти, активират емоции или просто 
падат Край теб, подобно на мъртви 
есенни листа, които трудно биха могли 
да заменят пролетната зеленина, за Ко- 
ято мечтаеш. Почти Винаги, на Второ- 
трето-енто ново слушане, установя- 
Ваш, че закачилите се по Възприятията 
ти ноти Всъщност са били пеперудите 
еднодневки на албума, повърхностни 
кечи мелодийки, Които да изхборлиш 6 
Комерсиалното Кошче Като Всеки уба- 
Жаващ себе си леко снобеещ меломан. 
Докато истинската Красота - тя се 
крие именно 8 нападалите листа, 8 Cb- 


Вършените им златни Краски, излезли 
изпод хаотичната, но Воъхновена четка 
на есента. Тогава ти ги събираш Внима- 
телно, прибираш ги В Класьора на Вечни- 
те си музикални спомени и продължаваш 
напред, подритвайки небрежно кошчето 
с нотите-еднодневки В движение. Mono- 
Жението е подобно и при игрите. Има 
заглавия Като Total Overdose, koumo 
директно забиват адреналиновите си 
стрели 8 центъра на удоволствието 
ти, танцуваш дивото им фанданго и 
след това ги забравяш. Има и заглавия, 
Като Shadow of Colossus – пруйносмила- 
еми, разкриващи постепенно потенци- 
ала си, изискващи Внимание и търпение, 
за да се разгърнат пред теб 8 целия си 
блясък. Курви и Жени, с Които да изживе- 
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giis аў УНО), 


еш Живота си. Кечи мелодийки и разто- 
чително прекрасни оперни арии. 

Звучи убедително, нали? Е, има и дру- 
га гледна точка. Идеята за осмислено 
забавление, приятелю, самосиндикално 
унищожава идеята за забавление. Съ- 
Вършенството... да, то е безценно. Но, 
мамка му, тук си говорим за шибани 
игри, а не за икебана, на Която да пос- 
Ветиш Живота си. Говорим си за чис- 
то, първично, експлозивно забавление. 
Chili Соп Carnage не е най-собыршената 
хендхела игра, разбира се. Но Всъщност 
Какво съвършено има В изгарящата въ- 
трешностите ти лютивина на благо- 
словени от дявола подправки; В уличния 
прахоляк, посещаващ неканен Всичките 
ти налични телесни отверстия, go- 
Като отпиваш от бутилка с червей 8 
нея, а през очните ти нерви, директно 
Към мускулите 8 пениса ти, пропълзя- 
Ва Възбудата от танца на смуглата, 
но Видимо потна, заради нечовешката 
Жега Красавица. Chili Соп Carnage е moa- 
та Р$Р игра. Моята Курба, моята Кечи 
мелодийка. Моята незабравима Ваканция 
насред кървавото, понкарско, пиянско, 
истерично смешно Мексико такова, 
каквото никога няма да го Видиш извън 
поредното особено дебилно произведе- 
ние на Deadline Games. След месец Вече 
ще съм забравил за тази игра, за ma3u 
малка Виртуална развратница, Която 
ми замая главата. Но днес... днес съм 
повече от непторпелив да ти разкажа 
за нея. 

Като за начало - това е идейното 
продължение на Total Overdose. Незнае- 
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щите що e mo Total Overdose могат да 
напуснат залата и ga goügam на попра- 
Вителен на есен. Единственото, Което 
реално се е загубило при пренасянето 
на мексиканския екшън 8 ожоба ти, е 
свободата на действие и страничните 
задачки-закачки 8 GTA стил. Chili Соп 
Carnage предлага серия от сравнително 
праволинейни мисии, прекъсвани на MO- 
менти от изпитания за стил (подобни 
на онези, които В Total Overdose служеха, 
за да си качиш престижа и да получиш 
достъп до задачки от по-високо ниво, а 
тук - за да си отключиш нови сингъл и 
мулти Карти и бонусчета). Шофирането 
също е почти напълно изоставено, като 
управлението на редките превозни сред- 
ства е толкова нелогично трудно, че е 
добре да зарежеш “почти”-то и да си го 
изоставиш напълно. Като се Възполз- 
Ваш единствено от офертите на надра- 
лият се Като пор Марко да те повози, 
докато ти стреляш от Каросерията и 
се кростиш между откосите. 

Но maka или иначе основното mu 
занимание е да разхождаш дебилния си 
главен герой и да убиваш хора. По oco- 
бено ефектен начин. Chili боп Carnage 
е рекламирана Като първата хенохело 
игра с булет тайм. Мога да добавя и че 
това е една от безкрайно малкото игри, 
8 Която няма никакви лимитиращи Ка- 
дансовите ти изпълнения фактори, kou- 
то да те принуждават да ги използваш 
само 8 Краен момент. Дори напротив. 
Да тичаш щастливо напред и да за- 
стреляш някого се брои за провал. За да 
докопаш някакви точки (че и лично удо- 


Өлетборенив) от убийството, е добре 
да отскочиш от близката стена, да се 
завъртиш на 180 градуса, да простре- 
ляш нешастника В главата, да уловиш 
падащата му 8 потока на забавеното 
Време шапка, да си я сложиш нагло, да 
се завъртиш още Веднъж Във Въздуха, 
да гръмнеш дежурния експлодиращ варел 
до двамата, тичащи Към теб наглеци и 
едва тогава да си позволиш да стъпиш 
отново на земята. Всяко убийство носи 
точки, като Колкото по-безумна каскада 
е довела go сервирането на оловната ca- 
лата Върху блюдото от плът, толкова 
по-Високо ще бъдеш оценен. Преведено 
на не-гийкски - хенохело форматът не 
е Виждал подобни нива на адреналиново 
забавление досега и дори досегашният 
PSP Властелин на безумния холивудски 
екшън, Pursuit Force (който обаче беше 
толкова безсмислено труден, че може- 
ше да ти докара нервна Криза), следва да 
си взема чантата, шапКата, гащите и 
да Каже на майка си Каквото си требе. 
Огънят В Кръвта mu е допълнително 
поддържан от факта, че 8 момента, 8 
Който пръснеш първия попаднал 8 nore- 
зрението ти череп, зазвучава някоя бла- 
гословена от Всевишния култова мехи- 
Ко-пънкария, Като например Apocalypshit 
на Molotov и В десния Край на дисплея mu 
се появява една бавно спадаща сКала. 


За да продолжиш Килинг-сприй серията, 
трябва да убиваш отново и отново, 
Като Всеки следващ труп се добавя към 
цифричката, по която ще бъдат умно- 
Жени точките ти В Края на серията. Ако 
мине твърде дълго Време на необосно- 
Ван пацифизъм, скалата ще се изпразни 
и угасне, музиката ще секне обидено и 
ще усетиш буквално физически оттича- 
нето на огъня от сетивата си. Безумно 
и прекрасно е. Такова торнадо на изпепе- 
ляваща агресия не ме беше завъртало 
от последния път, когато си преиграбах 
бой of Маг, което ако не е Комплимент, 
не знам Какво може да е. 

Да, Контролът на Chili Con Carnage е 
доста неприятен, докато го усвоиш, за- 
щото, когато В разчитаща на прецизни 
движения игра движението и оглеждане- 
то са приКовани Ком единствения нали- 
чен аналогов стик на Конзолата, става 
малко неприятно. Шокиращо за мен 
обаче, с контрола се свиква и - освен В 
по-късните “изпитания за стил”, Клоня- 
щи опасно близо до невъзможното (чш, 
Deadline, тия работи, дето ги искате от 
нас, не са чекия, че да се правят с една 
ръка) - рядко ще имаш особено сериозни 
ядове с него, защото услужливо забавя- 
щото се при Всеки скок булеттаймово 
Време ще ти даде Възможност да се 
ориентираш достатъчно добре 8 06- 


становката, преди да са ти напълнши 
задника с олово и Кокошки (не питай). 
Нибата са Крайно разнообразни и Весели 
и при Все, че 8 по-голямата си част са 
директно заети от Total Overdose, това 
не дразни. Най-малкото защото поддър- 
Жането на гореописаните Килинг сприй 
серии изисква да тичаш Като обезумял 
напред в пторсене на нова Жертва, защо- 
то спирането и разглеждането на забе- 
лежителности ще се отрази пагубно на 
Крайния ти резултат. А няма да можеш 
и да си дослушаш akama песен. 

Две gymu u за историята, за да не 
решиш, че цялото това насилие е немо- 
тивирано. Твоят герой, Рам, тъкмо no- 
дарява на баща си, явяващ се елитен no- 
лицай, котенца за рождения му ден, koza- 


то старият бива прегазен от Комбайн. 
Възмутен от деянието, Рам решава да 
достигне до дъното на Конспирацията и 
си го достига, момчето, избивайки по 
пътя си половината мексикански бан- 
gumu. Ето ти я мотивировката, бегай 
да трепеш ceea. Chili Con Carnage се 
радва на толкова Колосални Количества 
дебилен хумор, че ако не се насереш от 
смях още на откриващата анимация, се 
консултирай с лекар относно обстипа- 
цията си. Да издавам шегите В подроб- 
ности би било съпоставимо със Сухия 
режим престъпление, но гарантирам, че 
колкото и да си Кисел, тази игра ще yc- 
пее да повика обратно усмивката ти. А 
да носиш доброто настроение 8 джоба 
си, смятам, е неустоима оферта. 


Жанр: platformer/action | Производител: High Impact Games 


Разпространител: SCEE | Сайт: www.us.playstation.com/RCSizeMatters/ 


в PSP 


Gimme топа of gunz! 


ще откакто първият 
Ratchet&Clank постави преди 
5 години нови, стряскащо 
Високи стандарти при платформърите, 
Всяка игра от поредицата има славата 
на първокласен продукт. Залагайки на 
иновативната за Времето си и доказа- 
ла се с годините формула, съчетаваща 
елементи на стандартен jump and run и 
доста енергичен шуутър, дизайнерите 
успяват да Въведат интересни ново- 
ВъВедения 858 Всяко следващо издание. 
Предполагам не е нужно да обяснявам 
защо очакванията за Всяка нова R&C 
игра се реят В стратосферата. Не 
е учудващ и големият интерес Ком 
първата портативна изява на дребния 
герой от неизяснен Животински Вид U 
неговия робот със склонност Към Ha- 
сили. 

Успява ли новото издание да спази 
традицията за свеж и същевременно 
иновативен геймплей? Краткият от- 
говор е не. Формулата за успеха не се 
е променила - имаме си свежа и доста 
забавна история, приятна анимационна 
Визия, Весели и на места доста откаче- 


Отлична 


ма 


потентното управление. | 


Ratchet & Clank: Size Matter 


ни диалози, разнообразни Врагове, някои 
от koumo със сигурност родени от зло- 
употреби с 150 и, разбира се, гигантска 
Камара оръжия. За съжаление обаче ня- 
кои от чисто физическите ограничения 
на PSP – най-Вече неудобното управле- 
ние и Крайно досадната камера – пречат 
Всички тези елементи да се съчетаят В 
перфектната комбинация. 

Историята започва В традиционен 
невинен стил. Докато Ratchet u Clank 
са на почивка на плажа, при тях идва 
малката Луна, Която твърди, че снима 
филм за героите и желае двамата ga 0 
демонстрират малко геройски дела. По 


средата на демонстрацията обаче Луна 
е отвлечена от банда мистериозни ро- 
боти и нашите герои поемат на поход, 
за да я спасят. Подобно на предишните 
издания приключението ги отвежда на 
различни планети, Всяка със свой уни- 
Кален пейзаж и предизвикателства. В 
Края на Всяко “ниво” получавате нова 
информация за местоположението на 
лошите и съответно нова дестинация 
за изследване. Постепенно откривате 
древната раса на Technomites, koumo са 
създали повечето технологии 8 света 
на R&C, Като са налице достапточно на 
брой обрати и интересни препратки, ko- 
ито да Ви задържат интереса до Край. 
По отношение на геймплея Size Matters 
се придържа Към успешната формула на 
поредицата, Като добавя някои дребни, 
но интересни новости. В основата си 
играта си остава платформър с малко 
над средното Количество Врагове и mo- 
нове оръжия, с Кошто да се разправите 
с max. Можете да изпълнявате Всички 
познати от серията движения, а Ratchet 
Все още разчита на Верния си гаечен 
Ключ за близък бой, както и при преодо- 
ляването на някои nosenu. Разбира се най 
забавният момент са оръжията, Като 


някои са ни познати от старите игри, 
но има и интересни нови пополнения. 
Варират от стандартни, като лазерни 
пистолети и Карабини, до някои доста 
странни, като киселинни бомби и малки 
роботи, които преследват и се залепят 
за Враговете. Налице е и система за 
трупане на опит, Която позволява на 
оръжията да се ъпгрейдват сами чрез 
употребата им, а ако Желаете, можете 
да си закупите допълнителните модове, 
koumo се предлагат при търговците. С 
избиването на повече Врагове събирате 
и повече кубчета живот до максимум 
50, които определено ще са Ви необходи- 
ми 8 по-късните нива. Новост е събира- 
нето на части броня - нагръдник, шлем, 
ръкавици и ботуши, Като са налични 
няколко различни Комплекта. Можете да 
ги разпределяте произволно, но ако съ- 
берете цял Комплект, печелите опреде- 
лени бонуси. От Време на Време трябва 
да управлявате Clank и да използвате 
контрола му Върху специалните му 
роботи-бодигардове, за да решавате 
различни пъзели. Други интересни гейм- 
плейни аспекти са космическите битки, 
състезанията с ховър дъски и леминго- 
подобната игра с роботчета. 

В технически аспект новият Ratchet 
8 Clank e много трудно да бъде огпличен 
от Р52 събратята си, Което означа- 
ба, че изглежда зашеметяващо, Като 
за портативно заглавие. Справя се с 
доста големи открити пространства 
и моделите изглеждат прекрасно. Озву- 
чаването също е на ниво, Като особени 
похвали заслужават актьорите В ponu- 
те на Рачет, Кланк и Луна. 

В заключение мога да добавя, че 
Ва!спе! 8 Сапк: біле Matters е изключи- 
телно Качествено заглавие, което не е 
за изпускане. 


Жанр: рейсинг симулатор | Производител: SimBin Development Team 
Разпространител: Eidos Interactive | Сайт: у/уууугасе-дагпеога 
Изисквания: CPU 1,7 Ghz, ВАМ - 512MB, VRAM - 128MB, НОО - 256GB 


в РС 


RACE - The WTCC бате 


SimBin догонват лидера 


оскоро бяхме свикнали да 
свързваме рейсинг . симу- 
— латорите едва ли не ебин- 
ствено с името на Codemasters. В 
крайна сметка, Като изключим двете 
заглавия, правени по F1 шампионата, 
Всички други Качествени състезания 
на РС пазара излизаха с тяхното лого. 
С изключение на Richard Burns Rally на 
Warthog, ако искахме да играем свес- 
тен симулатор, се оброщахме или Ком 
Colin McRae Rally или Ком ТОСА. Е, Вре- 
мената се менят и В бранша неусетно 
се появиха разработчиците от Simbin, 
които набързо си осигуриха лицензите 
на НА за два техни шампионата - GTR 
и WTCC. За играта по първия Вече сме 
ти разказвали, при това преби по-мал- 
Ко от половин година, Когато излезе 
Втората 0 част. Сега дойде ред да ти 
представим и трактовката по World 
Touring Cars Championship. 
Шампионаптьт, прочее, набира cepu- 
озна скорост и 8 момента е третият 
по популярност от мероприятията на 
НА след Formula 1 и WRC. Състои се от 
състезания на писта, 8 Кошто участ- 
Ват преработени серийни автомоби- 
ли. Марките, Кошто се състезаваха 
миналата година, бяха BMW, Seat, Alfa 
Romeo, Сһеугоейе и Honda. Състеза- 
нията се провеждат на лицензирани 
от НА трасета и повечето от тях са 
Ви познати поКрай други събития от 
света на моторните спортове. Обяс- 
няваме толкова много за самия шам- 
пионат, защото тук Всичко се покрива 
едно към едно с реалното провеждане 
на състезанията. Имаш Възможност 
да изиграеш по някое бързо състезание 
и с Коли от WTCC 1987 шампионата 
и Миг Racing Championship, но те не 
участват В основния режим на играта. 


Саг аһеай 
Сағ behind 
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Ще започнеш с автомобил по твой u3- 
бор от реално участващите В надпре- 
Варата и ще си изкараш цял един сезон 
с Всички произтичащи от това емо- 
uuu, сякаш наистина си седнал 8 koknu- 
та. За незапознатите — шампионатът 
8 WICC се състои от 10 рунда, Всеки 
от Които трае по 3 дни, обикновено 
наричани “racing weekend”. В течение на 
тези “уикенди” състезателите правят 
две тренировки, 086 Квалификации и 
086 състезания. Най-добрите Времена 
от състезанията и Квалификациите 
сумарно определят крайното Класиране 
8 надпреварата. Първите осем получа- 
Ват някакви точки, с Които участват 
8 Класирането за сезона. Всичко това 
ще правиш и ти В Championship Моде-а 
на играта. По Време на тренироВКа- 
та ще шмаш Възможност да усетиш 
колата си, да направиш необходимите 
настройки за съответния терен и 
атмосферни условия. Ще трябва да си 
доста В час с устройството на авто- 
мобила, за да се справиш добре, без да 
се чудиш и маеш Какво точно трябва 
да означават тези цифри и букви В ме- 
нюто. Подсказки за това Какво точно 
ще се промени, ако смениш някой no- 
Казател, няма да Видиш. За щастие са 
налични Купища асистенции при Каране, 
koumo можеш да избереш, и ако си nyc- 
неш Всички, играта се превръща 8 една 
Весела аркада, пред Която дори гонките 
8 Need Рог Speed изглеждат сложни и 
предизвикателни. Както не Веднъж сме 
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споменавали, ако нямаш Волан, ще ти 
се наложи да си пуснеш повечето от 
max. 

Поведението на колите е брилянтно, 
Както и реакциите при различни ат- 
мосферни условия. Никого не би тряб- 
Вало да учуди фактът, че износването 
на гумите, намаляването на горивото 
8 резервоара или загряването на ас- 
фалта по пистата променят Коренно 
начина на Каране и В никакъв случай не 
трябва да завършваш едно състезание 
по начина, по Който си го започнал. За 
съжаление ИИ-то на противниците 8a- 
рира от смазващо добро до такова на 
лабораторна мишка с мозъчен тумор. 
При medium настройки на сложността 
просто първите петима са мега добри, 
а останалите са зле. 

Относно Визуалното и аудио пред- 
ставяне играта Видимо са правени 
компромиси. Детаблите и физиката 


ШедьоВвър 


Need for Speed т 


4 
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WTCC Championship 


на автомобилите са перфектни, но 

трасето и околната среда са по-ско- 
ро постни. Позициите на камерата са 
четири, но има още 5-6 “Кинематогра- 
фични” такива, които не е ясно за Как- 
Во са ти, при положение че можеш да 
преглеждаш 00 15-ина секунди назад от 
Карането си и нямаш Възможност за 
цялостно повторение на състезание. 
Звукот е прекрасен, музика по Време 
на състезанието няма, Което е просто 
перфектно, защото трябва да чуваш 
двигателя си, за да знаеш Кога да cme- 
няш предавките. Музиката 8 менюто 
подхожда на някой филм, 8 Който има 
много героизъм и умрели любими, за 
koumo главният герой да отмышаба, 
но на Кой му пука. 

Знам, че ako играеш рейсъри, ще onu- 
таш тази игра, така че няма Какво по- 
Вече да mu обяснявам, Включвай Волана 
и се мятай на пистата! 


Жанр: JRPG | Производител: Level 5 | Разпространител: СЕЕ · 
Сайт: http://wwus.playstationcom/Content/OGS/SCUS-97490/Site/ 


» Р52 


% 


+ Маг Wars без лайтсейбъри 


а да сложа Rogue Galaxy 006 
години подред В листата с 
най-очаквани от мен загла- 
Вия, Като В една от тях дори беше 
измъкнала порвата позиция изпод хищ- 
ните (и метросексуалну) лапички на FF 
ХИ, значи определено е имало причина. 
За ролевите маниаци тя в очевадна 
— Level 5. За не толкова Вманиачените 


M Кораба си. Понеже Във 
+ надявам се – причината ще се раз- лмите и игрите Косми- 


крие В рамките на долния текст. з 

Но преди това ще започна с нещо 
друго. С разочарованието си. Защото 
Кодие ба!аху не е ТОЛКОВА голяма, Кол- 


komê ми се искаше. Нямам намерение. 


обаче да го предавам по Какъвто и да 
било начин на Вас, читателите, защо- 
то 8 Крайна сметка играта е повече 
от добра и със сигурност е от топ 
ВРб-тата за Р52. 

Той Като заглавието е стандартно, ® 
то предполага и стандартен подход 
при ревюцрането си, затова нека запо- 
чнем с историята. 


е е Мамо, Като порасна, исКам ца ста- 


на звезден пират! 


Джестър е млад и нахьсан русоляв 
момък, чиято мечта е да обиколи га- 
лактиката. За да подпдмогнат бляно- 
Вете му сценаристите стоварват 
Върху родното му градче нападение от 

_ Зли Чудовища, 8 хода 
на Което; нашето 
момче по (добро) 

стечение на 06- 


стоятелствата попада 
по погрешка сред банда от 
Космически пирати. Нови- 
те му оругарчета го MU- 
слят за известния Дезърт 
Клоу (който той очевидно 
не е) и само дето не му 
постилат червено Килимче 


ческите пирати са супер готини бед 


Не-точно-типичният hack'n’slash 


пичове по подразбиране, Джестър > Жакто при почти Всички предста- 


= 
шава да си затрае за момента, и така 


започват приключенията му. Оттам 
нататък Всичко става доволно сладни- 
каво, мелодраматично и Клиширано., 

Дивелопърите, изобщо не са си no- 
плювали и са “черпили Вдъхновение” от 
Star Wars, Където намерят за добре, а 
Където не намерят — пак. 

Хубавото В случая е, че сюжетът 


„изобщо не се Взема насериозно и няма 


за цел да бъде следващото Final Fantasy. 
Всички междинни анимации са изпълне- 
ни с хумор, който макар и да не успя да 


з = 
_ ме просълзи от смях Като Dragon Quest 


VIII, определено е свежо попадение. 
Спотниците Ви, за съжаление, не 
успяват да избягат от стереотипа за 
JRPG герои. Е от тях - Стийв = е 
толкова брутално Копие на Си Трипио, 
чеФЛукас спокойно би Mo- 
гол да съди японците 
за наглостта им. Че 


Вители на жанра, появяващи се напо- 
следък, битките 8 Rogue Galaxy са 8 
реално Време и екшън ориентирани. 
Макар и на пръв поглед да изглежда, 
че нещата се свеждат до просто 
набиране Върху бутона за атака, съв- 
сем скоро ще разберете, че подобна 
тактика не е особено Вървежна. Bce- 
Ки от героите (общо 8, kamo макси- 
мум по трима могат да са активни) 
разполага с 08е оръжия, 8 повечето 
случаи - едно далекобойно и A 3a 
меле. Основният начин за атакуване 
и нанасяне на поражения е стандарт- 
ното Комбо, Което се извършва с 
добре отмерено, ритмичне помпане 
: Ha konyemo 3a amaka: Mpu задържане 
на последното се изпълнява бавен, но 
мощен удар с голям обхват, способен 
да пробива щитоВете на по-Корави- 
г те противници (Което В 
някои случаи е единствено- 


изискват малко по-разли- 

чен подход за отстраня- 
Ването си, като това Важи 
с особена сила за босовете. 
Всеки персонаж разполага и със 
сериозен (особено В по-Къс- 
ните етапи) арсенал от 
специални движения. Нито 
един от тях обаче няма ле- 
чебни умения, така че ще трябва 
да разчитате само на айтъми. 
= Освен здраве и “екшън пїбчки” 
(нещ@Като мана) В интерфей- 
са ще забележите и синьо ста- 
мина-барче, Което се смъква 
при извършване на действия 
(атаки, магии, употреба на 
предмети). Когато се из- 
черпи напълно, трябва да 


то решение). Някои гадове , 
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изчакате 5-6 секунди или да блокира- 
те успешно Вражеска атака, преди да 
зможе отново да се хвърлште 8 Кюте- 
Ка. Спотниците Ви (принципно-упра- 
„Влявани от ИИ-то, Като обаче Винаги 
може да изберете контрола над Кой 
точно да поемете) постоянно ще 
предлагат използването на специал- 
ни умения и предмети, Като от вас 
се изисква единствено да натисне- ж 
те съответния бутон (L1, 12) за да 
изпълнят действието. В повечето 
случаи предложенията им са нелепи и 
неподходящи за случая, и съответно 
“екстрата” не е много полезна. 

Като цяло битките са изКлючи- 
пелно приятни и зарибяващи. Tem- 
пото е много Високо, Като за съжа- 
ление скоростта често се убива от 
нуждата постоянно да паузирате, за 
да пиете лечебни отвари, да избира- 
те специални умения и прочее неща. 
Интересният момент е, че с Всеки 
от героште се играе Коренно различ- 
но и Всеки е подходящ за определени 
ситуации. Това настина спомага за 
кбсвргзието ш играта избягва 


” 


+ 


"монотонността, често E 


екшън ролевите заглавия. 
Развитието на героите е семпло и 
стандартно, Като единстВеният по- 
различен момент е така нареченият 
“revelation flow”. Въпросният *e нещо, 
Като таблица, 8 Която трябва да 


‚ поставяте определени предмети, за 


да отключбате нови умения и да под- 
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силбате героите си. Отново — нищо 
революционно, но крайно интуитивно 
и приятно. 

Както е присъщо на повечето едро- 
Калибрени /ВР@-та с претенции, npo- 
изведението на Level 5 също предлага 
няколко сериозни мини игри. Едната 
оп тях е “инсектрон арената”. Целта 
е проста - чрез залагане на различни 
Капани (с различни примамки) из пла- 
нетите си събирате собствена ko- 
лекция от буболечки, koumo може да 
тренирате, развивате, развождате и 
след това да ги пускате в арената, за 
да се изправят срещу други такива 8 
епични и Кървави сблъсъци, изполнени 
с много драма и пекшън, дракони и 
мекове и покачващи адреналина гонки 
със скъпи Коли. Ъъъъъ... Всъщност 
малко послъгах, но Важното е, че 
мини игричката е адски забавна. Дру” 
га интересна занимаВКа в и фабрика- 
та, с Която се сдобивате. Идеята 
отново е семпла - потешестбайки 
из галактиката ще се наглъквате 
на различни схеми, показващи Ви Как 
да си змайсторявате сами чудати 
предмети. След като Вече притежа- 
Вате определена схема, си подбирате 
и подреждате Внимателно нужни- 
те машини според инструкциите и 
слагате определени съставки. Има 
един-два странични фактора, с kou- 
то трябва да се съобразите, ако не 
искате да стане някой гаф, но Като 
цяло това е основата за създаване- 


то на нови айтъми, koumo после се’ 
появяват 6 магазините и се използ-ф 
Ват В “revelation flow-a”. 

Третата основна “игра 8 играта” 
е ранг листата за ловци. Подобно на 
FFXII, при елиминиране на определени 
гадове или изполняване на конкретни 
условия, ще печелите точки, koumo 
ще Ви помагат ga се Катерште no- 
нагоре В листата. i 

Като добавите Времето, koemo 
може да nompowume Ha гореизбро- 
енітпе Времегубки, Ком 50-те часа 
геймплей на основното приключение, 
сами разбирате, че си говорим за 
доста мащабно заглавие, Което спо- 


„Койно може да навреди на личния Ви 


Живот, ako не сте Внимателни. 


“Черните Контури” и ебропейсКи- 
те актьори 


Точно Както и при миналите игри 
на студиото, Rogue Galaxy също е 6 
прелестни сел шейдинг одежди. Ма- 
Кар и с нищо да не е по-грозна от” 
DQ VIII, не можем да си затворим 
очите за факта, че е с около години 
по-нова, а прогрес почти не се забе- 
лязва. Дизайнът на героите и чудо- 
Вищата е много добър, дори и без 
помощта на Акира Торияма. За съжа- 
ление обаче, колкото и да са Красиви 
местностите, . koumo посещават, 
след 10-минутна разходка из Всяка 
нова територия, ще установите, че 


“Копи-пейсптьт” е играл сериозна роля 
при изграждането на обстановката. 
Някак дразнещо е давеледаш посто- 


‚ ЯННО скали и Камъни, Кошто сякаш са 


правени на Конвейер 6 нЯКоя kumaŭ- 
ска фабрика по един и същ шаблон. 
Добро Впечатление прави почти пъл- 
ната липса на зареждания по Време 
на игра, независимо от мащаба «на 
нивата. ; 

Level 5 доказаха още с миналия си 
продукт, че Нямат равни при оз8у- 
чаването на УАРб-та, но този nom 
просто са надминали себе си! Отно- 
Во Всички герои говорят на англий- 
ски с различни европейски акценти, 
Като просто няма персонаж, Който 
да не звучи невероятно и живо. Само 
Като чуете ирландския акцент на 
Саймън, и при Всяко следващо негово 
Включване: ще очаквате да се появи 
с халба бира 8 рока и да заседне да 


гледа ме" мачове на фона на 


” Dark Cloud 2 


Great Big Sea. ү" 

Музиката също е на изключително 
Високо ниво. Страхотен подбор на 
траковете и огромно разнообразие. 
Единственото, Което може би липс- 
Ва е, онзи елемент, правещ саундтра- 
ците на игри Като ЕЕ запомнящи се. 

В заключение - Rogue Galaxyfe nep- 
фектното RPG за геймъри, koumo по 
принцип не са фенове на Жанра. Съще- 
Временно обаче е и напълно задължи- 
телно за почитателите на ролевите 
игри, най-малкото заради името на 
разработчика. є 
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Приказен сел шейдинг, Д) 
героите е добър. но този на 
прекалено повтаряем. 


паша Йй 
Най-добре озвузеното JR 
тракът също е смазващ и. 
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приятен екшън. е 
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Жанр: рокерска идилия (разбирай бой, вериги и мотори) | Производител: Climax 


Разпространител: 2K Games | Сайт: www. 2kgames.com/ghostrider 
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Това вече сме го виждали 


илмите, правени по komu- 
() Кси, по правило са безумно 
тъпи. Питайте Снейка. Има, 
разбира се, едно-две изключения, но те 
само потвърждават правилото. Игри- 
те, правени по тъпи филми, правени по 
Комикси, са нещо, с което напоследък се 
сблоскваме неприятно често. И тези 
сблъсъци обикновено са неприятни 
Като сблъсък с електричката от Банкя. 
Ако си чел ревюто за Flyboys 8 мина- 
лия брой, знаеш Какво имам предвид. За 
щастие Ghost Rider не e чак толкова 
безумна игра и Въпреки че едва ли ще я 
преиграеш (ако си с Всичкия си, едва ли 
ще я изиграеш 00 Края, Всъщност) тя 
би могла да задържи Вниманието ти за 
петнадесетина минути. 

Играта ни поставя 8 Кожата на ДЖо- 
ни Блейз или Ghost Rider, моторист kac- 
Кадьор, който продава душата си на Ме- 
фистофел, за да спаси болния си баща. 
Друг е Въпросът, че изобщо не успява, 
да не говорим, че 8 комикса изобщо не 
става Въпрос за баща му, ама нейсе. 
По-странно ни е Какво прави Мефисто- 
фел тук, след Като ние най-прилежно го 


Разочароваща 


Всички, от koumo е крала 


млатихме половин час 8 експанжъна на 
Диабло 2, и оттам си имаме онзи хубав 
зелен комплект от меч, щит и малка 
нощна шапчица, но няма да правим про- 
блем и от това. Та Въпросният гявол 
превръща нашето момче 8 някакъв осо- 
бено Вбесен рокер, с горящ череп Вмес- 
то глава, Вериги Като на Крейптьс и 
демоничен мотор, за Какъвто 8 Ориндж 
Каунти Чопърс могат само да си mey- 
maam. Така дегизиран, нашият хубост- 
ник Въздава справедливост над gemo- 
ните, Кошто са предали Мефистофел и 
искат да стартират Апокалипсиса леко 
предпремиерно. През деня, за сметка 
на това, Джони Блейз си е Класически 
пич, но нас това му състояние не ни 
интересува. Събитията В играта са 
ситуирани след събитията Във филма и 
Въпреки, че историята е писана от g8a- 
ма сценаристи от Марвел, тя 8 никой 
случай не носи емоцията на оригиналния 
Ghost Rider. Така че ако си фен на komu- 
ксите, изобщо не разчитай, че играта 
ще ти хареса заради това, 

Геймплейно Ghost Rider е малко Mortal 
Kombat, малко God Of Маг и малко Devil 


Мау Сгу. Ние се чудим Как някой може 
да е Взел идеи от тези три феноменал- 
ни игри и да е сътворил такава боза, 
но явно отговор на този Въпрос няма 
да получим. Иначе 8 тоба заглавие ще 
шмаш съмнителното удоволствие да 
управляваш една малко по-модерна Вер- 
сия на Скорпиън от МК, (с горящия ye- 
реп и Възможността след като сптонне 
някой опонент, да го придърпа с куката 
до себе си, за да изпълни завършващ 
удар, с Който да го убие) из дебрите 
на ада, а после и из мазните улици на 
някаков измислен град. Правосъдие над 
Всичките петима подли демони, koumo 
явно са предали Мефисто, ще раздаваш 
с двете горящи Вериги, Вързани за pv- 
цете ти. Отначало имаш на разполо- 
жение само няколко основни удара, но с 
течение на Времето и нарастването на 
Купчината трупове след теб, ще шмаш 
Възможност да си отключиш нови, no- 
мощни и специални комбота. Това cma- 
ба Като събираш “душите”, koumo Bce- 
Ки опонент оставя след себе си, и ги из- 
ползваш, за да пазаруваш с тях по Всяко 
Време. Освен тоба, Колкото по-сложни 
Комбота правиш, толкова повече ти се 
Вдига рейтингът, което съответно те 


Вритач 
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прави по-мощен и ти носи повече души. 
И тъкмо Когато решиш, че е по-добре 
да си пуснеш Devil Мау Cry, играта mu 
сервира ниво, В което трябва да си Ка- 
раш мотора, да избягваш препятствия 
и да стреляш с Вградената му базука 
шш Каквото е там. Не се подлъгвай от 
факта, че Climax са създатели на Moto 
GP серията. Моментът с Каране на 
мотоциклет е точно толкова безумно 
скучен и повтаряем, Колкото и Всичко 
останало. 

Графично играта изглежда посред- 
ствено дори за PS2 заглавие. Разноо- 
бразие В локациите има, но не особено. 
За сметка на това разнообразието 
при противниците е Като менюто В 
селската Кръчма - ракия или мастика. 
Музика не забелязахме дали има, но и да 
има - добре, че не сме я чули. Ревове- 
те, гъргорещите звуци и ударите на 
Веригите по противниците са озвучени 
сравнително добре, но подозираме, че 
това са автентични звуци, издавани 
от бета тестерите, докато с риск 
за целостта на съзнанието си са 0п- 
шпвали да играят Ghost Rider. За да не 
се случи ис Вас, моля избягвайте това 
заглавие старателно. 


Жанр: JRPG I Производител: Matrix Software 
Разпространител: Square Enix | Сайт: http://na.square-enix.com/ff3/ 
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скам да съм японец. Офор- 
мих по-дълъг очен Контур, 
започнах да прекалявам с 
ориза, Вникнах В тайните на “секуро”, 
ракията замених със саке и се захванах 
да си припомня де що има джап-ВРб- 
та. Като по поръчка излезе и чисто 
новата Final Fantasy 111 (ЕЕЗ) за DS. 
Ухилих се сдържано, по японски, облякох 
Кимоното и се Втурнах 8 портатибна- 
та финално-фантастична реалност. 
Всъщност ЕЕЗ не е баш чисто нова. 
Настояща игра представлява сериозно 
обработена Версия на онази, Която из- 
лезе само В Япония за МЕ5 през 1990 г. 


фантастични образи и звуци 


Официалната мисия е да бъде Вър- 
нат балансът В света, понеже ебин 
от Кристалите, koumo го Крепят 
— Кристала на Вятъра - е потънал при 
земетресение и четирима герои, би- 
дейки избраните Войни на Светлина- 
та, се Втурват В епично приКлючение. 
Зад паравана на епичността Карето 
бабашти спасяват битието и от един 
пети бабаит, Като по-потя газят 
лошо множество Второстепенни ба- 
баити и многохилядни случайно-нали- 
таши гадове. Бродейки си небрежно, 
наште момчета минават през гра- 
дове и паланки, Където не пропускат 
регулярно да си пълнят провизиите, 
ъпгрейдват оръжията и менкат бро- 
ните. Не може с лека ръка да се прене- 
брегне прекрасната 30 графика, с Ко- 
ято дивелоперите от Matrix Software 
са преобразили ЕЕЗ. Играта показва 
Класа, та дрънка - от прекрасно nun- 
Hamua и детайлен свят, през забавно- 
инфантилните модели на героите, 00 


Final Fantasy 111 


плашещо-реалистичните Враговете. 
Учудващо е Как мънинкият DS носи 
на раменете си Всичките графични 
прелести и шарени спец-ефекти. Му- 
зиката е ненатрапчива, Вдъхновява- 
ша и направо “телепортира” играча 
8 света на РЕЗ. Ушите ще напълнят 
душата с Вълшебни мелодии и ритми, 
koumo дълго ще Витаят из мислите. 
Жълтият сняг сред белоснежния звук 
е липсата на озвучение при разгово- 
рите. Предвид факта, че става дума 
за портатибна платформа обаче, ще 
махна пренебрежително с уши. 
Геймплеят е типичен за жанра 
— походов. Четиримата персонажи и 
Враговете им се редуват да си нана- 
сят демиож. Героите Вдигат нива, а 
също така могат да учат различни 
професии, където също Вдигат нива. 
Комбинациите, според рекламата, са 
53 729 472, Ковто предполага множе- 
ство преигравания и експерименти. 
Забавен факт е, че можете да си сме- 
няте професията, Когато поискате. 
Има моменти, В koumo свирепите 
босове се минават с мыката на мно- 
жество неуспехи, за да се стигне go 
триумфа, от правилната подредба на 
партито Ви. Професиите най-общо се 
делят на нанасящи физически и ма- 
гически щети. Всяка си има своите 
предимства и недостатъци - рица- 
рят мъкне най-добрите доспехи, сече 
с най-добрите оръжия и може да u3- 
ползва магии от първо ниво, черният 
му еквивалент може срещу скромна 
част от собствените си НР-точки 
да нанася грамадански демидж Върху 
противника. Бялата МагЕсница леку- 
Ва, черният магьосник пък борави с 
Всякакъв Вид деструктивни магии. 
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Съществуват и хибридни Класове 
- полумагьосници-полубойци, koumo, 
Като Всяко средняшко нещо, са сред- 
на работа. 

Силата на партито е Във Взаимно- 
то допълване на професиите, понеже 
някои Врагове са нечувствителни Към 
магически атаки и силно умиращи от 
мечове и саби. 

Разбира се шма и обратни (както 
u В живота) - не усещат твърдото 
Желязо, а се поддават на Кривия жезъл 


Отлична. 


Detonator 


на магьосника. Тъмните Краски Вър- 
ху тази иначе толкова симпатична 
“игрална дъга” хвърля липсата на no- 
чувствително участие на тъч-скрий- 
на - той няма друго предназначение, 
освен да Водиш с твърда ръка и ос- 
тър стилус героя из локациите. За фи- 
нал ще кажа, че ЕЕЗ е много повече от 
сбор на графика, звук и геймплей — тя 
е магия, 308 за приключение, Което те 
обладава 8 момента, В Който мидата 
на 05 се разтвори. Изиграй я! 


От: Евлоги Руменов 

Скъпи Орки, първоначалната ми идея 
беше този текст да бъде плооснат 8 
официалния Ви форум, защото Видях че 
там има подобни разбори на броевете, 
но 8 Крайна сметка реших да Ви го пратя 
на имейлчето, та токувиж се появил на 
страниците на списанието. 

Нямам намерение да Ви губя Времето с 
празни приказки, затова ето един Кратък 
анализ на последния брой. Ще започна с 
нещата, koumo ми направиха добро Впе- 
чатление. 

Броят е адски разнообразен Като ма- 
териали. Освен дежурните ревюта, npe- 
Вюта, Кино и аниме, статии Като тези за 
CES, Тһе Burning Crusade - BG Style, Око да 
пипне, Гейм героите и Класациите (Всички 
обичат Класациите!), уегзиз-а, Мообгога, 
бате Оп, Книгите, 0&0 и профилите адски 
много раздвижват списанието! Колкото 
повече разнообразни рубрики, толкова no- 
добре. 

Нивото на самите текстове е много 
Високо Както обикновено. Единствената 
критика, която имам тук е, че хумора на 
места нещо не ми се Връзва, но... може и 
проблемът да е В мен. 

При дизайна също има прогрес, но може 
още, maka че давайте! 

Според мен текста В статиите тряб- 
Ва да е по-малко за сметка на шотовете 
и арта. Също така не ми се Връзват pe- 
Вютата на скапани игри на по цяла стра- 
ница. Върнете отново рубриката „От Крак 
на Крак" или поне ги бутайте по 2 на стра- 
ница! Нека няма игра с оценка под 6 на цяла 
страница (освен ако заглавието не е било 
зверски очаквано и В Крайна сметка се е 
оказало разочароващо). 

И докато сме на Вълна оценки - прави 
ми Впечатление, че често добри игри (00- 
бри, но нищо повече) получават 8-ци и 9- 
Ки, а разни посредствени, но чак трагични 
игри биват заплювани с 3-4-5. 

Харесва ми и че Вече няма деление на 
РС и Конзолни игри. Така и трябва да е. В 
момента може и много хора да негодуват 
заради повечкото странички заделени на 
конзолите, но дори и българските геймъри 
почнаха да се усещат, че платформата 
няма значение. 

Списанието наистина започва да доби- 
Ва Все по-професионален Вид. Надявам чи- 
тателите да са способни да оценят това, 


ПОЩА 


защото GW е ka- 
чествено не само 
на фона на родните 
издания на същата 
тематика, но и като цяло. 
Минабали са ми не малко запад- 
ни и европейски списания Като бі, 
Games іт, EDGE, Play и други и смея да 
твърдя, че Workshop Като ниво Все повече 
и повече се доближава до тях (макар и да 
има да трябва още хляб да повапвате). 
Към сайта също имам Високи очаква- 
ния и съм абсолютно сигурен, че той ще 
ги оправдае. Забавянето му не пречи тол- 
Кова стига В Крайна сметка наистина да 
получим Качествен БГ гейм сайт. 
Това в от мен, надявам се забележките 
ми да са Ви от полза. 


Шшшшт, тихо да не го чуе Ясен това 
за по-малкото текст, че горкият Всеки 
месец се бори с графомански настрое- 
ните ни особи В опит Все пак да намери 
някакво място и за шотове и артобе. 
Един ден, покрай завършването на броя, 
плака толкова жално, че се наложи да му 
Възкресим рубриката “Око да пипне”, за 
да го успокоим. Иначе описаните от теб 
издания отдавна да сме ги задминали с 
обиколка-две, ако не тичахме, Водени от 
ината си, В обратна посока, игнорирайки 
самодоволно надписа “wrong мау”, който 
ни мига 8 умоляващо червено. За оста- 
налото: 

Хуморът на места и на нас не ни се 
Връзва, но си го търпим стоически, no- 
неже си го отглеждаме още от малък, 
Когато беше сладък и беззащитен Виц за 
сране и ебане. 

Това с повечкото тъпи игри на една 
страница също се стараем да го правим, 
но е малКо трудно В екип, Който Възприе- 
ма думите на Главния “моля ти се, Hanu- 
ши ми нещо Кратко, до ове хиляди знака” 
Като злобна лична нападка. 

За оценяването Винаги сме се стара- 
ели да отстояваме личното си мнение 
и да бъдем Верни на Крепките си профе- 
сионални Критерии (за справка Виж Jade 
Empire и Supreme Commander 8 този брой, 
koumo маса Колеги рецензенти се спукаха 
да хвалят по необясними ни причини), но 
Винаги, Когато мнението на даден автор 
ни се стори твърде пристрастно, nog- 
ло го тушираме с Второ, че и с трето 
такова на няКой, Който мисли различно. 
Всичко правим 8 името на святата Жур- 
налистическа майчица - Обективност- 
та. Във Всеки случай стоим твърдо зад 
убеждението си, че всяка оценка от осем 
нагоре, дадена 8 това издание, е предпос- 
тавка да отидеш и смело да си закупиш 
играта, стига да си падаш по съответ- 
ния Жанр. 

Благодарим ти за похвалите, критики- 
me и вниманието. 

-GW 


Om: izrod_v_kletka 


Размазващо брутално... 

Ако има слово съчетание дори близко 00 
грубото описание на “God of маг 2” В света 
на смъртните то със сигорност е размаз- 
Ващо брутално. Както предполагам Всички 
знаят излезна демо на “God of маг 2”. Много 
очаквно, Желано, нужно, необходимо това са 
пет думи зародили се В сърцата на Всеки 
играл GoW. През месец Януари 8 Workshop 
имаше Кратка статия за този феномен 
наречен God of Маг 2 разположена go cma- 
тията за некъв син дракон на страница 18. 
Вичко В тази статия е базирано на думите 
на самите му създатели, Което в напълно 
достапточно за перфектна статия, но някак 
не полно превю... Просто не ме радва да си 
представя Как размазвам гадове по думите 
на създателите на играта. И не казваите 
Веднага “Ба monaka е тоя дето е писал тая 
статия” ами се замислете, те са прис- 
трастни и ши ще преувеличават или ще 
си премълчават. И Все пак Всички тръпнат 
от нетърпение. Да... И аз бях така, после 
изиграх демото и не тръпна чак толкова аз 
просто припаднах после получих два микро 
инфаркта докато го изигравах пак, сега 
пиша за теб читателя. В Крайна сметка no- 
emam риска да обещая, че играта ще Корти 
мивки. Ако Ви излъжа ще се предам на екипа 
на Workshop доброволно. Мога да обещая 
това, защото демото в наистина добро, а 
и ходих на две Врачки Като едната е Внуч- 
Ка на Ванга и те ми Казаха че си играя със 
сили непринадлежащи на този свят (като а3 
тылкубах това Като “Оп ту god Ше God of 
Маг 2 is {пе chosen опе”). 


Малко се отплеснах и забравих да споделя 
за демото. Този път SCEA са надминали себе 
си. Детайли. Това търси Всеки човек изиграл 
над десет заглавия за РС, PS2, бате Cube, 
X-box (за некст джен не говоря, тук става 
дума само за олд скуул ). В бо\\/2 е обърнато 
Внимание именно на детайлите, Лично на 
мен най-голямо Впечатление ми направиха 
Кървавите стъпки. Не знам защо просто 
ме кефят зверски. В началото на самото 
демо се разкрива голяма част от истори- 
ята. Но са не пиша, за да Ви разбия кефа от 
игрането Все пак да има heap плей. Факта, 
че тоба не знам Как да го нарека “заглавие” е 
само за PS2, а не за некс джен Конзоли не 20 
прави грозно, а напротив играта е Красива, 
изпипана и БРУТАЛНА (чак сега разбрах, че 
“заглавие” е сигурно Haŭ- некоректно използ- 
Ваната дума 8 целия български речник, но 
Кой how саге? Все пак става дума за God 
of Маг 2). Все пак не може да се осъди на 
Вечно господсво 8 жанра си само заради 
едно демо, а чакай можело бе аз туко що 
го направих. 

P.S. остава месец до моменптот на ис- 
тината. До тогава ще седим с пръст 8 три 
букВения анал. 


Изродът ни изпрати това munu- 
хендсонче, Видимо Вдъхновен от демото, 


покрай Което и ние източихме доста едри 
бели kanku (за лиги говорим, така че спри 
да се подсмиваш толкова доволно) и смело 
го публикуваме, поемайки си риска пичът 
да ни вземе хляба, салама, че и половин- 
Ката домашна гроздова, оцеляла незнайно 
как след последната оперативка. Изрод, 
да знаеш, че за другото Как да е, ама за 
гроздовата ще се сражаваме до последна 
Капка самоуважение. Прочее, помолихме 
Крайптьс, Който така или иначе се moma- 
еше нервно из офиса покрай ексклузивното 
си интервю, да Коментира текста ти. Той 
Каза, че ще те заколи. Ама го Каза някак 
одобрително, така че можеш да се повъз- 
гордееш лекичко, Вирвайки глава, докато 
той ти прави L1 + триъгълник. 
-б\ї&Крейптос 


От: Петър “Master Chief” Марков 


3gp! 

Помня че преди няколко броя имахте 
много яко ревю на Dead Rising, но чак сега я 
зацерах, понеже миналия месец си Взех 360. 
Пак си я прочетох и пак е aka. Обаче това 
от заглавието с нажежения тиган не раз- 
брах Как става номерът. Някакъв специален 
предмет ли е ши просто трябва да си Haxe- 
Жиш тиганите търкалящи се из нивата по 
някакъв неизвестен ми начин? Или сте го 
написали просто защото звучи яко. Освен 
тоба пака и така съм седнал да пиша ще ми 
пуснете ли няКое хинтче Кое от хилядите 
неща търкалящи се из мола е най-доброто 
оръжие В играта? Благодаря предварително 
и ни зомбирайте Все така успешно. 


Изобщо не е самоцелна якост това с 
тиганите - съвсем реално (при това дава- 
що РР при изгаряне на немъртва муцуна) 
оръжие са си. И се нажежават по шокира- 
що реалистичен начин - Като ги оставиш 
Върху някоя печка. Иначе е доста трудно 
да Връчим титлата “най-яко оръжие” на 
някой от тоновете предмети, с Кошто 
можеш ga пребибаш сравнително безза- 
щшиншпе зомбита. При Все това може би 
ще заложим на мини-бензиновите резачки, 
koumo Взшмаш от Адам Клоуна (и koumo се 
риспоунват Край Влакчето, ако ти дотряб- 
Ват отново) - издържат доста повече от 
обикновените чейнсоуове и са неприлично 
мощни. Ако ги Комбинираш с Книжките, 
koumo удължават здравината (от Paradise) 
и силата (от Wonderland) на режещите uH- 
струменти ще можеш да свалиш повечето 
босове с три-четири удара. 

Не забравяй и за Кралиците (ако не си 
стигнал 00 този момент няма да спойлва- 
ме, само ще ти Кажем да се оглеждаш за 
зомбита, koumo се разхождат из тълпата, 
размахвайки ръчички из въздуха) — Винаги 
е добре да имаш по една такава под ръка, 
ако ти се налага да убиеш светкавично 
Всички гадини В прилично голям радиус. 

-GW 


Е обади се от стационарен телефон 
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Playstation 3 


Най-после и ние се докопахме до актуалната Конзола на Sony за няколко бързи 
теста от първа ръка. Играта, Която пробвахме, е Ridge Racer 7 и най-Вероятно 
Вече си прочел ревюто за нея на някоя от предишните страници. Затова тук ще те 
занимаем по-скоро с техническите спецификации и усещането от самия хардуер, 
изолирайки се от заглавията, koumo ще излизат за него (и koumo Всъщност биха 
били основната причина да си го купиш, но предпочитаме да ти говорим В Конкре- 
тика, а не да се правим на пророци, оценявайки неизлезли игри). 

Още В началото се набива на очи определено уВеличеният обем на Конзолата 
спрямо предшествениците 0. PS3 е голям и тежък. Направо масивен. Честно ти 
Казваме, препотихме се, докато го Влачихме из софийските улици от Мултирама 
go редакцията на списанието. Иначе дизайнът е елегантен и ще пасне на Всеки“ 
интериор, така че ако си някое особено преуспябашо Юпи и се чудиш Каква точно 
мебел да си Вземеш, за да прикриеш Конзолата, не се притеснявай — тя ще стои 
Като едно бижу go 50 инчовата ти плазма. Бутоните, koumo управляват PS3, са 
елегантно скрити с капаче, което прекрасно допълва общият Вид. Освен тоба me- 
дията не се поставя, както сме свикнали досега, 8 изскачащо напред “чекмедже”, а 
6 малък процеп. Все едно банкомат, погльща гладно Кредитна/дебитна Карта. Чак се 
притеснявахме дали Конзолата ще ни Върне диска, или го е изяла безвъзвратно. 

Както и предшествениците си, PS3 има Възможност да бъде поставян легнал 
и изправен. 

Геймпадът е с познатата ни от Второто издание на Конзолата форма, но раз- 
ликата е, че Вече е безжичен. Което е плюс, тъй Като удобството да играеш сво- 
бодно от Всяко кътче на стаята, без да се притесняваш, че котката ще мине 
през кабелите и ще засили скъпо струващият хардуер на земята, както неведнъж 
сме казвали, е безценно. Тук обаче идва голямото НО. За сметка на свободата е 
Жертвана една от най-добрите функции на Playstation геймпада — Вибрациите. Може 
ние да сме се разглезили, но играта без нервно тресящия се В Ключовите моменти 
Контролер просто не е същата. Спомнете си ревюто на God of Маг, примерно, 
8 Което Колегата Бакалов обясняваше Как, Когато оставиш геймпада, Все едно 
пускаш окървавените си остриета на земята и ръцете ти се чувстват изморени 
от битката. Това е усещане, което maka и няма да изпитате с новия PS3 пад. За 
съжаление. Освен тоба Въпросният е доста по-лек от този на PS2 и при Всички 
положения ще Ви се наложи да привиквате отново с усещането от него. 

Менютата на Playstation З наподобяват тези на предшественика му. Ако си се 
сблъсКВал с конзолата и преди, няма да имаш проблем да се ориентираш, Кое Къде 
е. Контролите В менютата също са останали непроменени. Humo един фен на Sony 
няма да се почувства затруднен или объркан, докато браузва из опциите и сейво- 
бете или пък се разхожда онлайн из Ноте - алтернативната Виртуална реалност, 
създадена специално за PS3. За това революционно, смеем да твърдим, творение 
четете 8 материала за GDC на колегата Коралски. 

Нека пристъпим Към сухите технически данни. В основата на Playstation 3 стои 
3,2 гигахерцов Се! процесор с 512K level2 Кеш. Графичното му ядро е 550 мегахерцов 
RSX, Който, както знаете, поддържа high definition output или с други думи — рвали- 
зира изображение от 1080 точки по бергпикалата. Системата и Видеото си делят 
по 256 МВ ВАМ. Звукот, който зверчето може да изкара, е Dolby 5.1 Канален, с 
поддръжка на DTS. Оптичното устройство на Playstation 3, освен че е елегантно 
скрито, чете Всички Варианти на познатите ни оптични медии - СО, ОМО, Както и 
новия Blu-ray Disc. При по-Вншмателно Вглеждане В кутията на конзолата ще om- 
криете 6 USB порта, 2 от koumo USB 2.0, Memory Stick, Secure Digital и CompactFlash 
треочета. Комуникацията със света можете да осъществите през Ethernet, Wi-Fi 
или Bluetooth. Възможните изходи Към телевизора Ви са 2 — НОМ! и познатият ни 
АМ Multi Out. Конзолата може да бъде снабдена с допълнштелен хард диск. Специално 
Версията, Която ние тестбахме, разполагаше с 60 СВ такъв, но още не е сигурно 
точно Кои модели ще дойдат на европейския пазар. Дали ще има Вариант с по-голе- 
ми, по-малки, или изобщо без НОО-та. 

Като цяло Playstation З е една елегантна играчка, като единственият минус, Кой- 
то можем да изтъкнем, са липсващите Вибрации на контролера. Оттук насетне 
ни остава да Видим качествените ексклузиви, koumo ще се появят за него. Но още 
отсега можем да Ви Кажем, че ако сте фенове на Devil Мау Cry или Metal Gear Solid, 
ще намерите начин да се докопате go Playstation 3. Ако пък просто си търсите 
оправдание да го Купите - гореспоменатият Home е перфектното такова. 


КНИГИ 


Издателска Къща „ИнфоДАР“ 


ДОБРИТЕ КНИГИ - УДОВОЛСТВИЕ ЗА ВСИЧКИ 


Абарат - дни на магия, нощи на Война 
Автор: Клайв Баркър 
Издава: ИК ИнфоДАР 


от Вълните на морето Изабела. 


Книгата е Великолепна мрачна приказка, пълна с чудеса и ужаси, 8 типична за : 
Баркър неделима смес. Историята напредва доста спрямо първа част, и Вече е : Крей... Но разбира се това не е проблем на точно този роман, maka че можеш 


доста по-ясно накъде ще се развие В следващите три Книги. А финалните глави : 


се голтат със сВръхсВетлинна скорост. 


Така че, ако случайно те е срам да си Купуваш “детски Книжки”, на мига си : 
избий тая глупост от главата и яхвай морето Към Абарат, защото това е: 


пътуване, което няма да забравиш скоро. 


Оценка: 8/10 


Блексед: Някъде сред сенките 
Автор: Диас Каналес 
Издава: ИК Артлайн 


8 България. 


действието и най-вече - напълно завършен е. 


което го прави още по-привлекателен. 


нарисувано, Блексед е точно за теб. 


Оценка: 7/10 


Първият Абарат беше Вулгарно зле приет по на- : 
шите ширини, Което е страшно обидно за толкова : 
добра Книга. Макар и теоретично насочен Към no- : 
млади читатели, романът носеше онази мрачна уни- : 
Калност, присъща за Всяко произведение на Баркър. : 

Втората част от поредицата за магическия : 
архипелаг не отстъпва на първата. Канди и Малин- : 
го бродят из островите, за да се Възхищават на : 
чудесата на Абарат. Междувременно обаче Господарят на Полунощ Кристофър : 
Кериън и зловещата му баба Майка Могли не са се отказали от желанието си да : 
премахнат момичето, смятайки, че тя представлява заплаха за плановете им : 
да Въдворят Вечната нощ над архипелага. Ала сблъсъкът на изпратени от тях : 
убиец Ото Хулихан с Канди боди до пробуждането на нещо, скрито В нея още от | 
раждането 0. И докато тя се опитва да се върне обратно 8 Другия свят с nomo- : 


щта на драконоубиеца Финеган Хоб, родното 0 градче Чикънтаун е застрашено 5 ще ти хареса, дори да не си лекинко пораснал. 


Да, знам, че това е Комикс, но пък е много : 
Качествен Комикс и определено заслужава спо- : 
менаване. Блексед е кратка поредица, писана от : 
испанец, но издавана Във Франция, и е първият : 
опит на Артиайн В пускането на френски Комикси | 


На пръв поглед Книжката е странен микс - от : 
една страна имаме мрачна ноар история за ge- : 


текти и убийството, Което разследва - а от друга, героите са хуманошони : алния на пръв поглед добротворец Оби-Уан, например. Да не говорим за реалните 


Животни. Самият Блексед е котарак, има Кучета, носорози, гущери, плъхове и; избратенши, Въртящи се В главата на Сидиъс. От тази гледна точка романът 


т.н. Важното обаче е, че миксът работи. Авторът е съумял да вкара няколко : е приятен и интересен, макар че не можем да си говорим за някаква Велика 


много забавни игри на думи, свързани с конкретни животни, но по-Важното е, че : литература 
“беше Кофти ден и Валеше, а аз знаех, че ме чакат само неприятности” атмос- : 


0 Н 
ферата е запазена на 100%. Разбира се, за скромните си 48 страници Комиксът i е чудесно оформена, със стилна Корица, релефни букви и т.н., но преводът е 8 


не разказва някаква гениална история, но е уВлекателен, потапя те с лекота 6 : най-добрия случай дървен. Разбира се тя и по начало не е някакво Велико литера- 


: турно произведение, но Въпреки тоба можеше да се Вложат малко повече усилия 


Артът е на Високо ниво. Въпреки че героите са животни, стилът не е по Hu- Ев превеждането й, птьй Като така изглежда попретупана. 


Какъв начин детински, а напротив - мрачен, с малко цветове и В тъмни Краски. : 


Оформлението също е добро - Комиксът е В голям формат и с твърди Корици, : разлика от предните две адаптации, koumo са доста... ненужни). Ako не си, не 


: Виждам за Какво изобщо четеш това. 
Извод - ако ти се чете нещо неангажиращо и Кратко, но добре написано и: 


www.infodar.com m 


Om: Roland 


Амулетът на Самарканд (Трилогия 
за Бартемиус, част 1) 

Автор: Джонатан Страуд 

Издава: ИК ИнфоДАР 


Съвременен Лондон е В състояние на постоянна 
Война и е управляван от магьосниците. Тяхната 
сила пък идва от демоните, koumo са подчинили на 
Волята си. Младият чирак на Артър Ъндъруд, Hama- 
ниел, призовава джина Бартемиус. Задачата му 6 
да открадне легендарния амулет на Самарканд от 
магьосника Саймън Лавлейс. Но Лавлейс е могъщ U 
жесток човек, така че неприятностите на Натаниел и Бартемиус тепърва 
започват. 

Книгата е приятна и четибна, макар и твърде детска за тематиката си. 
Има доста интересни идеи, но немалко от тях могат твърде лесно да се про- 
следят до Джордж Оруел, а да пишеш “1984 Във фентъзи Вариант за деца” е 
малко рискована задача. При Все това Страус се е справил нелошо и книжката 


Една странична забележка – аман Вече от Книги, дето словославят англий- 
ската магия! То не е Потър, не е Стрейнож и Hopen, не са Сабриел и Елизабел 


да ме игнорираш и смело да си го взимаш. 


Оценка: 8/10 


Star Wars Епизод Ш: Отмъщението 
на Ситите 

Автор: Матю Стоувър 

Издава: ИК Труд 


Едва ли е нужно да ти разправям за Какво става 
Въпрос 8 точно тази Книга. Епизод Ш е новелиза- 
ция на филма, писана под зоркото oko на Лукас, за 
да ни набута мъничко по-навътре 8 Кухите глави 
на героите. Колкото и да е странно, В случая това 
не е чак толкова излишно, защото Книгата има 
доста... странен поглед Върху мислите на приви- 


сж 


МАТГНЕ\М” 5 ТОУЕК 


Техническата страна на нещата не е на Кой знае Колко Високо ниво. Книгата 


Въпреки това, ако си фен на филмите, Епизод Ш ще ти бъде интересна (за 


Оценка: 6/10 


ротивопоставянето на японсКи- 

те и западните игри е един от 

Титаничните Спорове, наред с 
Класики Като “РС vs. Конзоли”, “Windows vs. 
Linux” u “моите уз. твоите Видео Карти/ 
процесори”. Все се намират ултраси, koumo 
ши отхвърлят “джей” страната на игрова- 
та индустрия с лека ръка, или се считат за 
някакъв реещ се 8 облаците елит, само за- 
щото са просветени 88 Висшата филосо- 
фия на страната на изгряващото слънце. И 
така, 8 безкрайното си ръфане, двата лаге- 
ра често забравят, че Важното не е откъде 
идва една игра, а Как е направена. 

Но Все пак ролята ми myk не е да държа 
помирителни речи, а да обърна Внимание на 
силните страни на западните игри и да по- 
годеличкам леко гордостта на ожей-фенове- 
те. Така че нека мина по същество. 

Западните девельпьри имат далеч no- 
голям принос за развитието на игровата 
индустрия, отколкото доста ожей-фенове 
биха искали да признаят. Типичен пример за 
тоба е любимият на японците RPG Жанр. 
Стандартната форма на /АРб-тата е 3a- 
ета от запада още преди 21 години, Кога- 
то Dragon Quest изкопирва концепциите на 
Ultima и Wizardry. И дори сега, Когато mex- 
ническите ограничения, обуславяли геймплея 
им, са отдавна преодолени, мнозинството 
от тях не смеят да се отдалечат прека- 
лено от Корените си. Междувременно за- 
падът значително разви битките В реално 
Време, положи основите на могъщия ММО 
феномен с Ultima Online и създаде уникални 
хибридни заглавия Като Оеиз Ех. В последно 
Време японците се опитват да набаксат, но 
Phantasy Star Online и ҒҒ ХІ засега са обре- 
чени да свирят Втора цигулка на западните 
и Корейските ММО-та, а “революционните” 
геймплейни промени ВъВ ҒҒ ХИ В голямата 
си част са идеи, Които открай Време се 
използват на запад (“уникалната” бойната 
система, примерно, е налична В игрите на 
Bioware от близо 10 години насам). 

Има и доста Видове игри, от Които япо- 
нците бягат Като дяволи om спонтанно 
Възпламенил се тамян. Най-набибашите се 
на очи пропуски са шуутърите и стратеги- 
ите, koumo дължат развитието си почти 
изцяло на запада. Шуутърште започнаха с 
Wolfenstein 30, минаха през Quake и Half-Life 
и стигнаха до смазващи с перфекционизма 
си заглавия Като Gears of Маг. По същия 
начин ВТЗ-ите бяха оформени от револю- 
ционния Dune Il, развиха се благодарение на 
Blizzard и В момента можем да се насладим 
на Впечатляващите с мащаба си Total War- 
оВе. Междувременно Сид Майер разтърси 
света с походовия Civilization и проектите 
на гениалния Питър Молиньо станаха епи- 
том на “год гейм” поджанра. 

Наблягането на силен сюжет от Край 
Време се счита за характерна черта на 
японските игри, но на запад са правени не 
по-малко, ako не и по-Впечатляващи неща В 
тоба отношение. Legacy of Кат, Planescape 
Torment, Vampire: Bloodlines, Deus Ех и бит 
Fandango са само няколко no-apku примера. А 
и лично на мен повече ми допада начинът, по 
Който се подхожда Към разказването им. Не 
един и ова пъти ожей-игри са ме Карали да 
гледам по цял час нескипваеми интро Кътс- 


От: АВша 


цени, докато най-накрая стигна до заветния 
първи сейв пойнт. Подобно поробване на иг- 
рача е доста неприятно, особено ако му се 
наложи да се откъсне от играта по-рано и 
при следващото 0 пускане трябва да изгледа 
Всичко отначало. 

Друго нещо, Което лично мен ме драз- 
ни доста, е че дори В сериозни заглавия, 
предназначени за по-възрастна публика, 
презентацията често е почти детинска. В 
Мета! Gear Solid 3, например, е представена 
заангажираща история, пълна с политиче- 
ски интриги и обрати, но В същото Време 
главният герой събира змийчета със звуци, 
koumo биха подхождали повече на Весел 80- 
допроводчик, Взимащ поредната си гъбка па- 
уър-ьп. Макар и нещо наглед дребно, за мен 
такива остатъци от миналото не носят 
носталгични чувства, а развалят общата 
атмосфера. Сравни това с подобния Hitman, 
който те хвърля В един истински свят за 
Възрастни. 

Същото Важи и за лошия навик на япо- 
нците да задростват екрана с всевъзможни 
точки, статистики и прочее никому ненуж- 
ни неща, на места В абсурдни Количества. 
Западни игри Като Chronicles ої Riddick u 
беагѕ ої Маг показВат, че стремежьт да 
се елиминира Всичко излишно позволява да- 
леч по-голямо Вглъбяване 8 ставащото на 
екрана. 

Според мен доста Важно е и че В мо- 
мента западът е безспорен технологичен 
лидер. Големите програмистки гурута Като 
Джон Кармак (/D) и Тим Сушйни (Epic), голе- 
мите Компании за графичен хардуер (nVidia, 
ATI) и т.н. са Все на запад и съответно те 
определят посоката на развитие на индус- 
трията. Показателно е, че последните 1-2 
години Unreal 3.0 енджиньт се лицензира 
по цял свят и беше закупен дори от досега 
странящите от чужди технологии Square, 
Матсо и Сарсот. Да не говорим, че гореспо- 
менатите шуутъри и стратегии изиграха 
изключително Важна роля за развитието на 
онлайн мултиплейъра, физиката, звука и u3- 
Куствения интелект. 

Освен тоба, докато западната игрова 
индустрия постоянно се разраства, япон- 
ският пазар не е това, Което беше през пи- 
Кковата 1997-ма. Според данни на CESA, om- 
тогава се е свил с около 30%, Като основно- 
то нещо, Което го държи, са феноменалните 
продажби на Nintendo DS. Естествено пази 
финансова Криза не означава, че Вече не се 
правят Качествени заглавия, но подсказва, 
че японците трябва да преосмислят начина 
си на работа и да погледнат навън. Както се 
Вижда от примера на Сарсот, Които издадо- 
ха 2 чудесни игри, предназначени за западна- 
та публика (Lost Planet и Dead Rising), тоба 
може да носи голям успех и от творческа, и 
от финансова гледна точка. 

Личното ми мнение е, че западът пред- 
лага много богат избор от прекрасни игри 
и В момента е по-напред 8 доста отноше- 
ния, но тоба по никакъв начин не може да 
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ащитаването на японските разра- 

ботчици В списание Като нашето сие 

нож с две остриета. От една страна 
позицията ми е по-лесна, поради безспорно по-Ви- 
соката Класа на защитаваните от мен творци, но 
неприятното 6 случая е Крайната предубеденост 
на родните геймъри към развлекателния софтуер, 
шоващ от Изток. 

Тоба, разбира се, е наполно обяснимо - разли- 
чията В Културите наистина са огромни. И Като 
заговорихме за Култура — наистина ли някой очаква 
чудеса от нация с почти пълна липса на Каквато и 
да било история зад гърба си? В този ред на мисли 
- този текст олицетворява западните дивельтьри 
основно с Щатите. Приеми, че поставяйки нещата 
под този общ знаменател, не се опитвам да подце- 
нявам някои гениални европейски творци, а по-скоро 
- да противопоставя на източната креативност 
мейнстрийм проектите, удавени 8 многомилионни 
доларови бюджети. 

В унисон с подхода на Жълтурковците, когато 
опре до творене, смятам да процедирам малко по- 
нестандартно, отколкото се предполага. На Всеки 
Вероятно му е пределно ясно, че за заслуги и прино- 
си можем да си говорим с Векове и В Крайна сметка 
отново да няма излъчен “победител”. Мисля, че дори 
Вече не е модерно да се Коментира Кой от Кого и 
какво е Крал, и В чия точно глава първо е Възникнала 
някоя революционна идея. Heka погледнем на игрите 
не Като на поредния начин за убиване на малко сво- 
бодно Време (или печелене на много пари, в случай, че 
си от другата страна) а Като на изкуство, защото 
те заслужават този “етикет” не по-малко от Кино- 
то, примерно. “Осмото изкуство”? Защо не. 

А Кои са виновниците, заради koumo 8 момента 
се осмелявам да ги нарека по пози начин? Ще тряб- 
Ва да разочаровам феновете на фаст фууд нацията, 
защото me Hamam нищо общо с id Sofware, Blizzard 
ши ҒА. Правенето на един графичен енджин, спосо- 
бен да изобрази Количество-полигони-да-си-ебе-май- 
Ката има повече допирни точки с математиката, 
Която, трябба да се съгласите - няма много общо 
с изкуството. За да твориш, се изискват богато 
Въображение и талант, а не изчисляване на алго- 
ритми и стабилен финансов гръб. Защото докато 
Еріс продават на поредната компания именития си 
Unreal 3.0 еножин и ҒА издават следващата FIFA и се 
давят 8 морето от зелени гущери, гениални студия 
Като Clover u Team ICO създават шедьоври (6 Haŭ- 
чистия Възможен смисъл на думата) kamo Okami и 
Shadow of the Colossus. В момента може Всички да 
точат лиги по Визуално смазващия Gears of Маг, 
захранван от мощния хардуер на Х360, но дали след 
5 години той ще изглежда Все така актуално? Ами 
не, приятели, тогава той ще е просто поредният 
технически и концептуално овехтял шууптор, който 
тъне 8 забрава, защото Вече има Unreal Crysis 8.5 
енджин, изцяло 8 40. И Когато, попарен от грозна- 
та гледка и отегчен от липсата на разнообразие, 
извърнеш поглед от Запад на Изток, той ще се 
спре Върху Rez, Katamari Оатасу, ICO, Space Channel 
5, Otogi или някое друго японско бижу и ченето mu 
отново ще удари пода. Независимо от изминалото 
Време Okami отново (или за пръв път) ще те накара 
да онемееш от Възхита, защото креативността, 
показана от създателите ü, ще си каже тежката 
дума. И може би дори ще се почувстваш глупаво, 
защото Когато на Времето някъв зарибен джей 
гийк захласнато ти е разправял koako огромни са 
Всъщност Въпросните игри, mu невежо си го u2- 
норирал и си дал паричките си, за да станеш десет 
милионният горд притежател на WoW: ТВС. А 8 cv- 
щото Време са затваряли Clover, защото игрите 
им са били твърде трудносмилаеми и съответно 


слабо продаваеми. Taka е, трудът на истинските 
творци почти Винаги бива оценен по достойнство 
едва след смъртта им, Когато произведенията им 
Вече са минали през теста на Времето. 

Но нека направим един рязък завой. Понеже kone- 
гата спомена за жанровите празнини при японските: 
дивелопъри, не мога да не засегна темата. Макар и 
шуутърите да не се радват на особена популяр- 
ност при японците, то стратегиите определено се 
тачат, но не реалновремевите, а предимно походо- 
Вите. Поглеждайки за жанрови дупки при западни- 
те разработчици, Веднага обаче се наптыкбаме на 
почти пълната липса на бойни игри. Единственият 
полу-мъртъв представител е Мота! Kombat, който 
би било доста пресилено да се определи Като фай- 
тър, поради “чобанското” естество на геймплея си 
(Ясене, уволнен си - бел. Snake). От другата страна 
обаче положението е Коренно различно - Tekken, Soul 
Calibur, Virtua Fighter и Dead ог Alive са основните 
двигатели при 3D тупалки и биват редовно осве- 
Жабани от нови продължения. На 20 фронта също 
не спират да излизат Качествени заглавия от по- 
редици Като Кто of Fighters, Samurai Spirits, Street 
Fighter, Guilty Gear u още тонове други. 

Аркадните шууптъри (ала Gradius и Aero Fighters) 
също са напълно липсващи 8 Каталога на Запада. 
На Ј-пазара нещата стоят коренно различно, Като 
дори за уж умрелия Dreamcast излиза по някоя и дру- 
га “пуцалКа”. А пред шедьоври като Panzer Dragoon 
серията дори Колоси Като Спилбърг се прекланят 
(справка — ЕЗ 95). 

Хорър Жанрът също се Крепи почти изцяло Bop- 
Ху болните идеи на Konami, Capcom, Namco и Sony. 
Само извратен човек (6 добрия смисъл) е способен 
да сътвори кошмар Като Silent Hill и да скове душа- 
та ти В ужаса на Fatal Frame. 

Музикалните игри също са рядкост при аме- 
риканците, доКато 6 Япония разнообразието е 
огромно. 

Най-голямата празнина обаче е замиращата 
аркадна сцена В САЩ. Цял гейм Жанр агонизира на 
запад и цъфти 8 страната изгряващото слънце. 
Родните геймъри сигурно си нямат и най-малка 
представа Какво огромно Количество страхотни 
заглавия ниКога не напускат аркадните автомати, 
а дори и тези, Които го правят, биват стабилно 
осакатявани при портването. 

И докато сме на Вълна платформи - Какво moy- 
но ние дал Западът? Xbox и X360, на фона на Всички 
конзоли на Sega, Nintendo и Sony, са Като Капка 8 
морето. 

Нима Всичко това може да бъде Компенсирано 
от едните ҒР5-и, koumo тъпчат на едно място 
от години? Как не! Дори Metroid Рите прибира 8 
малкия си 0Жоб Всичките западни екшъни от първо 
лице за последните 5-6 години. 

Креативност e думичКата, Която най-добре 
описва творчеството на японските разработчици. 
Там, Където американците Въвеждат нов елемент, 
разнообразяващ даден тип игри, японците измислят 
изцяло нов и уникален жанр! Дори чисто Визуално 
J игрите крещят “Оригиналност!”. За Всеки Quake 
излиза по един Killer 7, за Всеки WarCraft - един Jet 
Grind Radio. Просто при японците игрите са начин 
на Живот! Няма полови или възрастови ограничения 
и геймърите не се смятат за “някакви зациклили 
munoBe”. Гейм индустрията с нищо не се различава 
от музикалната и филмовата. 

Основният проблем, Както Вече споменах, е че 
повечето хора, избягващи японските игри, са пре- 
дубедени u/uau тесногръди. Сигурен съм, че Всеки 
по-широкоскроен геймър, Който отоели нужното 
Време, за да свикне с наистина различните джей 
заглавия, няма Как да не ги оцени по достойнство. 
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akmo обещах миналия месец, : 
този път В нообзора ще Ви Е 
разкажа за един изключител- : 
: но неприятен скандал, Който ce раз- Е 
} рази преди около месец 8 ЕМЕ Online. : 
} Една голяма част от българското : 
: ММО комюнити знае, още от първия : 
} си сблъсък с игрите, Които обичаме: 
: да мразим - Ultima Online - че най-не- : 
: приятното нещо са героите и гилди- : 
} ume, фаворизирани от разработчици- : 
| те. Понеже ние се учехме да играем | 
: ММО-та главно по шардове, Които се : 
: поддържаха и разработваха от uapa- ; 
} чи, Всеки един от нас поне Веднъж се : 
} в сблъсквал с подобни безобразия. Bv- : 
; npocom e, че тогаВа ги отдавахме на : 
: това, че няма намесени пари или дру- : 
Е ги интереси, освен забавлението. Аз: 
: лично никога не съм си представял, че : 
: човек може да постави бизнеса и/или : 
: мечтата на Живота cu nog Въпрос, : 
: Като прави подобни глупости В pean- : 
} на игра. Явно дори и моята цинична : 
i персона имаше нужда от един ритник : 
зъбите, защото, приятели, хората : 


ме си доста тъпо племе. 


Предисторията 


Нека не избързвам, не Всички, 
четящи тези редове, играят ЕМЕ, 
а дори и част от играещите не 
са много навътре с политическа- 
та мета-игра, затова ще отделя 
малко място за разясняването на 
няколко тънки и не толкова глънки 
момента от разразилия се скандал. 
Когато започвах да играя, преди 
повече от година и половина, точ- 


Епизод 4, в който Вълка разказва за хакери, човешката глупост и една EVE Online драма 


но беше завършил най-големият 
конфликт, който ЕМЕ бе Виждала до 
момента - “Тһе Great Northern War”. 
В него са участвали почти Всички, 
които са живели В 0.0 регионите 
по това Време. Трудно може да се 
разбере Кой точно е “спечелил” Кон- 
фликта, защото, подобно на много 
от реалните исторически съби- 
тия, ще получиш четири различни 
отговора, ако попиташ четирима 
различни играчи. При Всички nono- 
жения от този конфликт се роди 
един алианс, наречен Вапа of Brothers 
[ВОВ]. През последната година този 
алианс бе най-доминантната сила В 
0.0 живота. ВоВ не са най-добрите 
индустриалци, не са и наб-Велики- 
те РУР-ери. Техните дипломати не 
са най-хитрите Копеленца Във Bce- 
лената. Работата е там, че ВоВ 
участват В тези три аспекта на 
играта с нечовешка ефективност 
и отдаденост. Те са екбибаленттьт 
на hardcore рейдинг гилдиште от 
World of Warcraft. Благодарение на 
изключително силните им Кампании 
и завладяването на 7-8 0.0 региона, 
нещо, Което не бе постигано gomo- 
габа от единичен Alliance, членовете 
на ВоВ са едни от най-арогантните 


парчета, koumo сте Виждали някога 
8 игра. А понеже са арогантни, goc- 
та много хора ни най-малко не им 
се кефят. 

Драмата 

или Въчини вълнения 


В началото на Февруари ВоВ по- 
паднаха на мушКата на едно изклю- 
чително неприятно чабе-хакерче 
— Кидшзитеп. Нещеш ли, гореспо- 
менатият по някакъв начин успял 
да се сдобие с пълен SQL дъмп на 
форумите на една от Корпорациите 
8 ВоВ – Веікоки [ВКК]. Това означава, 
че единственото, което трябва да 
направи, е да си инсталира един фо- 
рум, да сложи оъмпа, да се направи 
администратор и ще има достъп 
до абсолютно Всички дискусии, лич- 
ни съобщения, директорски форуми 
и т.н. След Като поразгледало фо- 
румите на ККК, хакерчето Конста- 
тирало, че В Корпорацията има поне 
двама дивелъпъри. И че поне един от 
тях е давал на ВоВ информация, koa- 
то е трябвало да остане заключена 
8 офисите на ССР. След това Киди- 
гъз дори отправил обвинения Към 
единия от разработчиците В pegu- 
ците на ВКК, че си е добавил Тесһ 


2 Blueprint Original за изключително 
ценен Кораб (Sabre). Проблемът с t2 
ВРО-тата е, че те са изключштелно 
редки и ценни. Притежанието на по- 
добен оригинал гарантира Вечното 
богатство на играча. 


Както можеше и да се очаква 
официалните, че и Всички свърза- 
ни по някакъв начин с ЕМЕ форуми, 
пламнаха. Възмутени играчи, игра- 
чи, изразяващи изумление, и игра- 
чи, koumo не Вярваха на нито едно 
от обвиненията... Изобщо - пълна 
мацаница. За няколко дни модера- 
торите на официалните форуми 
на еуе-опйпе.сот попаднаха 8 Ада. 
Толкова много заключени теми аз 
лично не съм Виждал никъде досега. 
Скоро след това Кегоп — КомЮни- 
ти представителят на ССР - из- 
лезе с изявление, В Което помоли 
играчите да проявят търпение и 
съобщи, че В момента случаят се 
разследва Вътрешно. Освен тоба 
напомни Какво се случва с героите 
на разработчици В играта, Които 
са разкрити от играчите. Такива 
герои биват изтрити, Всичките им 
Връзки с играта биват прекратени, 
а на разработчиците им се налага 
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да започнат отначало. Ако искат. 
Около две седмици по-Косно, 8 Ко- 
umo продължиха бурните дискусии 
u заваляха нови и нови обвинения, 
Кошто играчите Вече по-скоро си 
измисляха на поразия, Кегоп излезе 
с ново изявление, В Което накрат- 
Ко не Каза нищо. Разследването за 
скандала с 12 blueprint оригиналите 
продължава, а другите обвинения 
за съжаление били “недоказуеми”. 
Кидиіѕитеп, досадното хакерче, бе 
баннато за радост на Вълка и Всич- 
Ки други играчи, запазващи някаква 
форма на рационално мислене. 


Развръзката 
или Какво научи Вълка 


След около още седмица упра- 
Вителят на Компанията Нейтаг и 
обвиненият разработчик - {20 – на- 
писаха два блога. В първия Hellmar, 
обясни надолго и на широко, че това 
е скандал, който реално се е разра- 
зил В средата на лятото и тогава, 
след като е бил намерен за Виновен, 
120 е бил наказан Вътрешно, а цяла- 
та история е била покрита, за да не 
се случва това, което се е случило. 
В блога си пък Виновникът се извини 


публично и обеща, че “никога повече 
няма да правя така, другарко.” 
Сега, В цялата работа шма някол- 
Ко много неприятни неща. Първото 
и най-важно е, че преди този инци- 
дент, В ССР не в umano department, 
Който да следи героите на @М-тата 
и разработчиците В играта. Много 
е хубаво, че пичовете толкова MHO- 
го си Вярват, проблемът е, че В 
игра Като ЕМЕ не можеш да го Караш 
на едното доверие. От изключител- 
на Важност е нужните мерки да са 
на лице преди да се появи скандалот, 
за да може бързо и решително да се 
намери правилното разрешение и 
Клиентите да останат доволни. На- 
оябам се ССР да са си Взели поука. 
Друг основен проблем е, че провини- 
лият се е именно 120. Той е един от 
шестимата ентусиасти, Кошто на- 
Времето са направили Компанията. 
Рвално погледнато, това е човек, 
който не можеш да уболниш. Първо, 
защото е собственик, Второто, за- 
щото е толкова навътре В Кода на 
играта, че е ефективно незаменим. 
Ако решиш да откупиш дяла му б 
компанията или просто да го разка- 
раш, на евентуалния му заместник 
ще са нужни месеци, ако не и години, 


да се запознае с Кода на частите от 
играта, които зависят от 120. 
Другият момент, който не мо- 
жем просто ей така да подминем, 
е Въпросът “искам ли да играя ММО, 
което самите разработчици не 
играят активно?” Отговорът за 
мен е определено и твърдо не. Ако 
хората, които отговарят за разви- 
тието на играта, не знаят реално 
Какво се случва с нея, аз нямам же- 
лание да им давам пари, за да пра- 
Gam нещо невдъхновено и изпраз- 
нено от съдържание. Точно това е 
един от много големите плюсове 
на ЕМЕ Опііпе и една от сериозните 
причини, заради Която играя — раз- 
работчиците Вярват В бъдещето 
на продукта и отиват, както биха 
казали братята американци, “above 
апа beyond the са! of duty”, за да 
работят над мечтата си. Именно 
това е и причината ЕМЕ да е реално 
уникален продукт. Замислете се и 
над нещо друго. От гледната точка 
на един друг независим разработчик 
или човек с пари за инвестиране 
— защо им е да си ВКарват таралеж 
8 гащите. Защо да правят sandbox 
игра, която е толкова по-трудна за 
реализация, има несъизмеримо по- 


малка потребителска база и Води до 
подобни нелепи проблеми със себе 
си? Защо да не направят просто 
поредния diku Клон с елфи и орки, за 
да чопнат 1% от плейърбазата на 
WoW, без да си дават зор или да им 
се налага да измислят нещо хитро 
и уникално? 

При Всички положения цялата не- 
приятна история се пораздуха и В 
момента играчите, които реално се 
интересуваха от скандала, си имат 
достатъчно много други занима- 
ния. ССР Вече имат Internal Affairs 
дивизия, Която ще се занимава 
само с разследването на игралните 
акаунти на разработчици, @М-та и 
ISD (доброволците, koumo се зани- 
мават с ingame новини, емет-ш и 
модериране на форумите). След ня- 
колко месеца обаче, ако Видим рязък 
спад 8 потребителите на ЕМЕ, ще 
разберем дали проблемът е имал ре- 
ално парично отражение Върху ССР, 
или цялата история е била просто 
много Викане и малко действие от 
страна на играчите. 

За този месец толкова - ако има 
нещо интересно, Което искате да 
споделите, знаете Къде да го напра- 
бите - wolf@games.bg. 


Conference 


азгодишното издание на 
конференцията, събира- 
ща почти Всички големи 
разработчици на игри, не се разли- 
чаваше Коренно от онова от 2006- 
та, което от своя страна беше 
репликатно Копие на предното от 
2005-та. Game Developers Conference 
(съкратено GDC) на практика Вина- 
ги е била място, Където истински 
заинтересованите от процесите, 
извършващи се В нашата индуст- 
рия, могат да чуят Въжделенията на 
част от най-големите имена В иг- 
ралния бизнес. След Като се разбра, 
че най-голямото изложение за Ком- 
пютърни и Видео игри ЕЗ ще се свие 
до рамките на бизнес изложение, на 
Което посетители ще бъдат основ- 
но различни дистрибутори, голяма 
част от игралната аудитория се 
надяваше СОС да се яви Като евен- 
туален заместник на трите Е-та. Е, 
това не се случи. На тазгодишната 
бате Developers Conference акцен- 
тът падна основно Върху разликата 
между заглавията, 8 koumo от u3- 
бора на играча зависи и развитието 
на съответна игра, и онези, 8 kou- 
то праволинейността преобладава. 
Уорън Спектър (Deus Ех) беше от 
хората, koumo най-силно Критику- 
Ваха типичния за японците похват 
да разказват истории, без да може 
играчът реално да се намесва 8 
структурирането на сюжетната 
линия, докато именно японците бяха 
тези, koumo защитаваха каузата, 
че визията и една добре разказана 
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история са най-важното за една игра, 
пък била тя и изцяло праволинейна. По 
подобие на ЕЗ, примата най-големи 
играчи — Nintendo, Sony и Microsoft - no- 
Казаха някои от приоритетните си 
заглавия и Концепции go Края на 2007 
година, Като РС геймингът, примирил 
се с ролята на играч от малко по-раз- 
лична Категория, разчиташе отново 
на ММОВРб-та от знайни и незнайни 
дивельтьри. Заслужава отбелязване и 
поредното Включване на Nokia, Като бе 
показан N-Gage 2. 


Microsoft — alive апа kicking 


Тупайки се мощно 8 гърдите, 
Джаможиите обявиха, че са регист- 
рирали 6 милиона Xbox live потребите- 
ля, Като не пропуснаха да споменат, 
че са очаквали достигането на това 
число чак през Юли. Скромна работа. 
Редмъноският гигант обаче забрави 
да разкрие дали става Въпрос за пот- 
ребители, използващи платената 6010 
услуга, или безплатната Silver такава. 
Типично по майкрософтски, момче- 
тата на Бил Гейтс продължиха да се 
хвалят, споделяйки на Всеослушание, 
че досегашните Xbox потребители са 
прекарали над 2,3 милиарда часа, което 
е еквивалентно на 95 милиона дни, или 
повече от 260 000 години 8 Xbox Live, 
откакто системата направи своя де- 
бют В Края на 2005. Съответно — Наю 
2 е най-играното заглавие през Xbox 
Live, Въпреки че реално това е игра за 
първия Хбох. На Второ и трето място 
са съответно Gears of Маг и Hexic НО. 


От: Кога!5 Ку” 


Ето го и пълният списък с най-играни 
Xbox 360 заглавия за конзолата през 
ултра популярния онлайн сервиз: 


1 
2 
3 
4 
5 


. Наю 2 

. Gears of Маг 

. Hexic НО 

‚ Call of Duty 2 

. Ghost Recon Advanced 
Warfighter 

6. Call Of Duty 3 

7. Oblivion 

8. Project Gotham Racing 3 

9. Tom Clancy's Rainbow Six Vegas 

10. Perfect Dark Zero 


Класацията на зеленовъдците за 
най-играни игри през Xbox Live Arcade 
пък изглежда по следния начин: 

1. Street Fighter Il Hyper Fighting 

2. Bankshot Billiards 

3. Marble Blast Ultra 

4. UNO 

5. Doom 


Той и тъй сме я подкарали циф- 
рено, ще продължим 6 същия дух. Над 
дВа милиона текстови или гласови съ- 
общения се изпращат ежедневно през 
Xbox Live; един Gold потребител има 
средно 22-ма приятели В листата си; 
до момента Хбох Юзърште са разкри- 
ли почти 300 милиона Астеуетепка, 
което прави Към 7,5 милиарда точки; 
почти 70% от хората, използващи 
Xbox Live, са свалили поне една Xbox Live 
Arcade игра; отново над 70% са онези, 
Възползващи се от свободното за 
сваляне съдържание, като за момента 


шма над 135 милиона даунлоуда; 25 ми- 
лиона пък са свалките от Xbox Live Ar- 
саде; Xbox Live сървърът съдържа над 
7000 файла с игрално и развлекателно 
съдържание; почти 50% от Xbox Live 
потребителите В САЩ се логват Ком 
Xbox Live Marketplace, когато Включат 
своята Конзола. 

Стига с цифрите обаче. Реално 
те никога не са били проблем за Micro- 
soft. Време е да kakem няколко думи и 
за игрите на белия брат от любимия 
ни черен автобус. Нещо, Което със 
сигурност ще заинтересова плеяда от 
RPG почитатели, е новината, че Mass 
Effect по Всяка Вероятност ще направи 
своя дебют по-рано от очакването. 
А именно - през Юни тази година. 
Премиерата на другото голямо КРа 
за конзолата - Blue Dragon - ще бъде 
през месец Август. Всъщност доста 
заглавия от майкрософтския Каталог 
са изтеглени с по-ранни дати. Това си 
има своето обяснение — издателите 
искат да дадат по-дълго пазарно Вре- 
ме на своите игри, защото 8 Края на 
годината ще се появят новите серии 
на двата най-големи франчайза от 
изминалата генерация - Halo и Grand 
Тпей Ашо - и Всичко ще свърши. На 
конференцията 8 действие беше noka- 
зано дългоочакваното продължение на 
Еаше. И да, останахме адски доволни 
от Видяното. Редно е също така 08 
знаеш, че Тоо Human Ғогеуе... bbb... 
Too Human отново ще закоснее. Но ни 
обешаха, че ще излезе. Вкратце, неща- 
та при Microsoft си Ворвят на добре. 
Или поне така изглежаа. 


Ѕопу'ѕ Home for everyone 


Много Критици просължават 
да плюят по долу. И ние сме си поз- 
Волявали да го правим. Не можем да 
не признаем обаче, че японците са го- 
лми. Също така трябва да приемем, 
че не игра, а алликация по Всяка Веро- 
ятност ще ги извади от блатото, 
8 което бяха попаднали от известно 
Време. На тяхната конференция, kak- 
то обикновено, Фил Харисън беше на 
Висота. Англичанинът говори умере- 
но. Изхвърляния Microsoft стил nunc- 
Ваха. За Кой ли nom Sony предпочетоха 
стилизираността пред WS плелешоп 
презентациите.  Гологлавият Фил 
представи Home - апликация, Която, 
ще предостави Възможност на Всеки 
Р53 потребител да създаде свой Вир- 
туален еквивалент от “плът и Кръв”. 
Най-общо Казано става дума за абсо- 
Мотно безплатен Вариант на Second 
Ше. Потребителят ще се логва Към 
Виртуалния свят, основата на Кой- 
то е създадена om Sony директно от 
менюто на конзолата. Всеки ще може 
да избере свое лице, телосложение, 06- 
лекло. Да създаде свой собствен дом, 
който да моделира Както намери за 
добре. Безплатното по-нагоре Всъщ- 
ност трябва да е В Кавички. Защото 
допълнителни мебели, орехи и Вообще 
екстрички от Всякакво естество ще 
се заплащат допълнително. В “дома” 
Всеки потребител ще може да komy- 
никира с останалите Юзъри посредст- 
Вом Войс чат, Виртуална Клавиатура 
или прикачена USB такава. Социал- 


ността обаче няма да се изчерпва само 
с това. Например Иванчо ще може да 


_ се отбие на гости до Марийка. Ще мо- 


гат да ходят на Кино. Да играят заедно 
различни аркадни игри, билярд, боулинг. 
Околната среда ще се ъпдейтва регуляр- 
но с нови игри и забавления. Всеки играч 
ще може да показва своята hall of fame 
зала на останалите потребители и да 
шеърва с max своите най-добри резул- 
mamu и спечелените от това награди. 
По наше мнение Home ще се превърне 
8 най-модната апликация, при тоба 
- ексклузивна за PLAYSTATION 3. Home 
ще бъде достъпен за всеки PS3 играч 
8 Края на 2007-ма година. На своята 
пресконференция Sony демонстрираха 
само едно заглавие, но пок за сметка 
на това - Какво! И не, не става Въпрос 
за дългоочаквания Killzone 2, Който (уж) 
трябва да ни увери В графичното пре- 
Възходство на PS3 над Xbox 360. Bon- 
реки че слухове за негова поява на GDC 
се бяха появили по-рано В някош западни 
книжни издания, om Sony заявиха, че ще 
покажат реални Кадри от играта чак на 
предстоящото ЕЗ. На Конференцията бе 
показана Little Big Planet — изключител- 
но забавна мултиплейър ориентирана 
платформена игра, В Която участие ще 
могат да Вземат до четирима човека 
едновременно на един единствен екран. 
Геймплеят се Крепи основно на физичния 
енджин. Играчите могат да скачат, да 
се изтласкват Взаимно или да се хва- 
щат един за друг, за да натежат и да 
преборят поредното пъзелово препят- 
ствие по пътя си. Колкото простичка, 
толкова и забавна Концепция. Ние ще 


отбележим, че играта смътно напомня 
на Loco Roco. За последната междувпро- 
чем се появиха слухове, че ще има и своя 
PLAYSTATION 3 Версия. Толкова от Sony, 
поне за момента. 


Can mii заме ші... 


Речта на Миямото беше поучи- 
телна. Дали заради самото естество 
на Конференцията, или заради момент- 
Homo настроение на Шигеру Миямото, 
но този път посланието на Nintendo 
звучеше доста сериозно и донякъде В 
разрез с досегашната им политика да 
бъдат игралната Компания за Всеки. 
Говорим за послание, koumo само един 
истински играч ще разкодира по npa- 
Вилен начин. Миямото говори за mo- 
тална промяна В посоката и начина, по 
който се правят игрите. Той спомена 
и че Въздействието на игрите Вече е 
различно, Като генералната промяна 
за него е насптьпила през 2004 година. 
Човекът, създал Марио, сподели, че 
именно този нов поглед Към игрите 
ще привлече и обикновените хора. За 
пример той даде своята жена, Която 
преди Време Въобще не е обръщала 
Внимание на Виртуалните забавления, 
но В момента той редовно я заварва 
пред телевизора с Wii контролера 8 
ръце. Според него този актуален Же- 
нометър е показателен, че с Wii Всеки 
обикновен човек може да бъде привле- 
чен 6 техния лагер. Истината обаче е, 
че Nintendo ще трябва да се потруди 
доста, за да задържи моментните си 
добри позиции на пазара. Хардуерът на 


конзолата е далеч от модерните изис- 
КВания. Марк Рейн, например, отбеляза, 
че дори и да искат, Еріс няма да могат 
да портнат Unreal 3 еножина за Конзо- 
лата, птьй Като той е базиран изцяло 
на последните шейсърни технологии, 
които И/ не подържа. Водеща фигура 
от Maxis пък си позволи да нарече koH- 
золата пълен боклук на Всеослушание. 
Според него Wii представлявал два 
батеСире-а, залепени заедно с mukco, 
u нищо повече. Той упрекнаха Nintendo, 
че Въобще не гледат на игрите Като 
на изкуство. Ден по Късно същият се 
извини, но едва ли някой изпитва съм- 
нение, че е говорил напълно сериозно В 
първото си изявление. 


Искрено и лично 


На три страници трудно можем 
да ти дадем изчерпателен преглед на 
Всичко, случило се на тазгодишния 
60С. Почти Всички големи имена имаха 
изказвания, 90 едно интересни и адски 
съдържателни. В това число Влизат 
Питър Молиньо, Тетсуя Мизугуши, 
Хиронобо Сакагучи, Уорън Спектър. 
Също така новият енджин СгуЕМ@МЕ 
2 получи своя първи лиценз. Мощната 
графична платформа ще послужи за 
създаването на онлайн ролева игра. 
ОсВен тоба за Кой ли път се разбра, че 
РС, Като гейм платформа, ще разчита 
основно на ММОВРЕ-та. Още и още но- 
Вини, за Които ще прочетеш подробно 
8 бъдещите броеве на списанието. 

За финал – 6062008 Вече е 3an- 
ланувано. 


Номинациите и победителите на 
пате Developers Choice Awards 32 2007 


Най-добра игра 


Другите номинирани: 


Okami (С/оуег Studio / Capcom 
Entertainment) 
- Atsushi Inaba, Hideki Kamiya 


The Elder Scrolls IV: Oblivion (Bethesda 
Game Studios / 2K Games/Bethesda 
Softworks) 

- Todd Howard 


The Legend of Zelda: Twilight Princess 
(Nintendo EAD / Nintendo) 

- Eiji Aonuma, Satoru Iwata, Shigeru 
Miyamoto 


Wii Sports (Nintendo) 

- Satoru Iwata, Shigeru Miyamoto, Keizo 
Ohta, Takayuki Shimamura, Yoshiaki 
Yamashita 


Аудио оформление 


Другите номинирани: 


Company of Heroes (Relic Entertainment 
/ THQ) 

- Crispin Hands, John Johnson, Jennifer 
Lewis, John Tennant 


DEFCON: Everybody Dies (/ntroversion 
Software) 
- Alistair Lindsay, Michael Maidment 


Lara Croft Tomb Raider: Legend (Crystal 
Dynamics / Eidos Interactive) 

- Troels Folmann, Karl Gallagher, Mike 
Peaslee, Gregg Stephens 


LocoRoco (Sony Computer Entertainment) 
- Kemmei Adachi, Tomonobu Kikuchi, Kouji 
Niikura, Nobuyuki Shimizu 


° Технологични постижения Визуални изкуства 


ба) 


 [Gears'orWar 


Другите номинирани: 


Company of Heroes (Relic Entertainment 
/ THQ) 

- Drew Dunlop, Shelby Hubick, David 
Swinerd, lan Thomson 


Dead Rising (Capcom Entertainment) 
- Shinya Ikuta, Tomofumi Ishida, Yasuhide 
Sawada, Tomohiro Ueda 


Rockstar Games presents Table Tennis 
(Rockstar San Diego / Rockstar Games) 
- Ted Carson, Eugene Foss, Wil Paredes, 
Steve Reed 


Wii Sports (Nintendo) 
- Takuhiro Dohta, Takeshi Miyamoto, Keizo 
Ohta, Kenta Sato 


Другите номинирани: 


Final Fantasy ХИ (Square Enix) 
- Isamu Kamikokuryo, Hideo Minaba, Akihiko 
Yoshida 


Okami (Clover Studio / Capcom 
Entertainment) 
- Naoki Katakai, Kenichirou Yoshimura 


The Elder Scrolls IV: Oblivion (Bethesda 
Game Studios / 2K Games/Bethesda 
Softworks) 

- Matthew Carofano, Christiane Meister, 
Istvan Pely 


Viva Pinata (Rare / Microsoft Game Studios) 
- Ed Bryan, Ryan Stevenson 


Дизайн на персонажите 


Другуте номинирани: 


Final Fantasy ХІІ (Square Enix) 
- Hideo Minaba, Hiroshi Minagawa, Akihiko 
Yoshida 


LocoRoco (Sony Computer Entertainment) 
- Tsutomu Kouno, Keigo Tsuchiya 


Rayman Raving Rabbids (Ubisoft 
Montpellier Studio / Ubisoft Entertainment) 
- Michel Ancel, Charles Beirnaert, Hubert 
Chevillard, Florent Sacre 


Viva Pinata (Rare / Microsoft Game 
Studios) 
- Ryan Stevenson 


Другите номинирани: 


Bully (Rockstar Vancouver / Rockstar 
Games) 
- Dan Houser, Jacob Krarup 


Dreamfall: The Longest Journey (Funcom 
/ Aspyr Media) 
- Dag Scheve, Ragnar Tornquist 


Sam & Max Episode 1: Culture Shock 
(Telltale Games / GameTap) 

- Brendan Ferguson, Dave Grossman, 
Steve Purcell 


The Elder Scrolls IV: Oblivion (Bethesda 
Game Studios / 2K Games/Bethesda 
Softworks) 

- Ken Rolston 


Дизайн на игра 


Другите номинирани: 


Bully (Rockstar Vancouver / Rockstar 
Games) 
- Michael Skupa 


Okami (Clover Studio / Capcom 
Entertainment) 
- Hideki Kamiya 


The Elder Scrolls IV: Oblivion (Bethesda 
Game Studios / 2K Games/Bethesda 
Softworks) 

- Todd Howard 


Viva Pinata (Rare / Microsoft Game 
Studios) 
- Justin Cook, Gregg Mayles 


HOBO студио 


Другите номинирани: 


Gastronaut Studios (Small Arms) 
- Jacob Van Wingen, Don Wurster 


Naked Sky Entertainment (RoboBlitz) 
- Joshua Glazer, Tian Mu, Sam Thibault 


Ready At Dawn Studios (Daxter) 
- Didier Malenfant, Andrea Pessino, Ru 
Weerasuriya 


Wadjet Eye Games (The Shiva) 
- Chris Femo, Dave Gilbert, Peter Gresser, 
lan Schlaepfer 


Както много добре знаеш, ние не сме стан- 
дартната медия, Която просто ти сервира Всеки 
месец смляна от екипа информация за случбашото 
се В гейм средите. Ние не обичаме да се ограни- 
чаваме В приети за традиционни граници, но за 
сметка на това обичаме теб и Винаги искаме да 
те изненадваме. Къде приятно, Къде неприятно, 
това не е от значение. Едно е сигурно — ниКога 
няма да тъпчем на едно място и да станем сКуч- 
HU. 


GW армиите Вече имат своята 
униформа! 


И по-точно - богат набор от униформи. Всеки 
може да си поръча от новите Workshop дрехи, 
koumo достигат до Вас благодарение на Колабо- 
рацията ни с пичовете от www.teniski.be koumo 
са една много бързо развиваща се и отговорна 
фирма. Демек - точно обратното на нас. Неин 
предмет на дейност е печат Върху текстил — те- 
ниски, шапки, блузи... Каквото се сетиш! Е, Как 
може баш за тоба да се сетиш?! Мръсник! Има си 
татуировки за тази работа, но чуваме че боляло. 
Както и да е. Сайтът е изключително удобен за 
навигация, а Възможностите при избор на щампи, 
цветове, размери и Всички други елементи са no- 
Вече от задоволителни. 


Новият момент спрямо миналия месец? Драс- 
тично развитие на текстилните ни идеи. Освен 
Върху тениски, Вече можеш да си поръчаш лю- 
бимия трол Върху суичъри, шапки, блузи с дълъг 
ръкав, потници и каквото още се сетиш. Можеш 
да добавиш собствен надпис Ком нашето лого 
(примерно “Дишков е секс машина”) или някаква 
друга шаренийка, и да избираш между седем цвята 
на дрехата и шестнадесет цвята за щампата. 


Как да се сдобиеш с наша орешка? Елементарно, 
Уотсън. Отиваш на www.teniski.be, регистрираш 
се (става за секунди и може да ползваш различни 
отстъпки и бонуси), избираш “Партньорски тени- 
ски” от менюто В дясно, Кликаш на тениската с 
добре познатия ти трол и... можеш да развихриш 
креативната си фантазия. След като си се спрял 


на конкретна щампа ще можеш да избереш 


> 


Вида на дрехата, мястото на тролчето Върх 


нея, цветове, размери, мъжки и дамски моде: 
ли... абе изобщо — Кам он ин, Уоркшоп лавърс! 


Когато си готов, избираш “Прегледай и 
Купи” от менюто “Моята поръчка” и след фи- 
нално одобрение и Калкулация на общата цена, 
натискаш бутона “Поръчвам”. След което 
остава единствено да очакваш куриерите да 
позвънят на Вратата ти. Ако не са Куриери- 
те, а ислямски фундаменталисти, примерно, 
не им отваряй, че ще ни тежиш на съвест- 
та. Ако си папкал, спинкал и тренирал джудо 
пок, на съвестта ни ще тежат ислямските 
фундаменталисти. В този случай се отърви 
Внимателно от телата, защото лошите хора 
ще ти Вземат новозакупената тениска, като 
те Вкарват В затвора. 


Тук трябваше да се намира моята убер Корава 
фичур статия за повторната инвазия на ролевите игри 
на иначе хилавия omkom Качествен матр ял Компютърен 
фронт. Аз обаче няма да сым аз (а аз съм си аз, за тези от 
Вас, koumo някога са изпитвали съмнение 8 това), ako не 
се случи нещо драстично и непредвидено, maka че пак да 
си предам текста В последния момент. В пози специално 
случай нещото беше доста неприятно, и докато успея 
да си освободя Време и да си насоча мисловния процес 
8 Коректната посока, някои много отворени Колеги 
нагазили дълбоко В лука и написали мазни превюта на 
Bioshock и Warhammer Online: Аде ої Reckoning, обричайки 
моята генцална идея на тривиалност и репетитивност. 
Каква наглост и безочие! Както и да е, понеже бай Бакау 
много “ма убича”, се разбрахме с него да пиша Каквото 
искам, стига да е смислено и интересно... Ми пиша си 
го. 


Та след Като моят брилянтен план за “убер корава 
фичур статия за повторната инвазия на ролевите 
игри на иначе хилавия omkom Качествен матрял 
компютърен фронт”, Както и предишният ми - за 
световно господство - бяха разбити на пух и прах, аз 


на такъв при некой копютърни игри 


(with respect to Юлиан Вучков) 


седнах да ровя из нета 8 търсене на нещо интересно, 
около Което да творя. И докато си браузвах безгрижно 
и подчертано нецеленасочено, за пореден път попаднах 
на няколко слуха, свързани с много любими на мен, аи не 
само на мен заглавия. На следващите редове ще споделя 
с Вас Какво открих около продълженията на три от най- 
Великите Компютърни игри, излизали някога. Надявам се 
да е интересно и смислено... 


Сигурно доста от Вас се чудят Какво става със 
Starcraft - една от най-добрите sci-fi Вселени, създавани 
изобщо, и без съмнение най-добрата стратегия 8 
реално Време за РС Въобще. През Всичките тези години 
на мълчание и бегли загатбанки от страна на Blizzard 
относно съдбата на този адски успешен и изключително 
“плодовит” франчайз, Все съм се чудел Какво чакат тия 
хора и защо Все още няма Starcraft 2, или още по-добре 
— World ої Starcraft? Макар и да съм повече фентъзи 
гийк, отколкото sci-fi такъв, мога да Ви гарантирам, че 
потенциалното излизане на World of Starcraft ще доведе go 
сериозен дисбаланс В личния ми и служебен Живот. А съм 
сигурен, че и доста от Вас споделят тези ми сантименти. 
Та, да си продължа мисълта, с главни букви: 


КАКВО, ПО ДЯВОЛИТЕ, А СЪС STARCRAFT? 

На този етап единственото, Което е ясно 
(сонякъде), е че нещо ЗЧагстаН-ско ще има, но със 
сигурност няма да иде реч за Конзолен екшън, Както се 
знаеше доскоро. Ако случайно сте изптьрвали новината 
- разработбаната няколко години Starcraft: Ghost е 
замразена за неопределен период. Към Края на миналата 
година Blizzard пуснаха доста енигматично съобщение 
до пресата, В Което информираха целия свят, че me Все 
още са РС ориентирана Компания и техните усилия и 
Възможности са основно насочени Към “разработваните 
от max няколко паралелни проекта”. Групата хора 
от Компанията, koumo се занимавали с Конзолни 
експерименти, били пренасочени Ком отделните екипи, 
работещи по текущите КомпЮпторни проекти. 


“Чрез пренасочването на Ключови фигури Към 
разработвани 8 момента проекти ние ще си гарантираме 
Възможността да предложим няколко Висококачествени 
игри 8 близките години”, Казва президентът на Blizzard 
Майк Морхейм. “Според нас тоба е много важна Крачка 


десетилетие, преди да застана пред бас отново и да Ви 
представя следващата игра от поредицата, а ние пуснахме 
Starcraft през 1998 година.” Загатване за бъдещето 
на Starcraft са и думите на един от изполнителните 
директори на Компанията, Пол Симс, изречени В Края на 
миналата година: “Starcraft безспорно е най-любимата ми 
игра. Ще бъда най-щастливият човек на света, Когато 
официално обявим Starcraft 2». В същото това изказване 
мистър Симс сподели, ей така, между другото, че през 
2007-ма година Blizzard ще направят много сериозен 
анонс. Макар и мъгляво, на мен това ми стига. Да не 
говорим, че също Както и при Diablo (Виж по-надолу), 
предстоят още нови Книги Във Вселената - Тһе Dark 
Templar Saga, чиято първа част Firstborn предстои през 
май. Очаквам В близките месеци думата Starcraft да бъде 
доста често срещана по гейм списанията и геймърските 
уеб сайтове, с нашите такива начело. 


Докато сме още на Вълна Blizzard, ще зачекна 
и другото “Златно чудо 17 МАХ” (за да сте още по- 
гуегантни...) на компанията: 


Към осъществяването на дългосрочните ни планове, 
Като същевременно отговорим на Високите очаквания 
на нашите играчи и служители.” Думите на бай Майк 
Веднага Възбудиха духовете на Всички Starcraft фенове, 
още повече, че паралелно с това изказване на сайта на 
Blizzard беше пусната обява, че се търси level designer с 
опит В реалновремевите стратегии. Макар и да не се 
посочва нито заглавие, нито платформите, за които то 
ще се прави, В обявата се изпъква, че човекът трябва 
да е работил с 10015е!-овете на Rise of Legends, Command 
and Conquer и Warcraft Ill. 

Ха сега ge? За ga е пълна мистерията, 
Вицепрезидентът на Blizzard Ицик бен Басат, на 
представяне на експанжъна на WoW 8 Лондон, се изцепи: 
“Аз самият играя Starcraft и се надявам, че няма да мине 


D 


DIABLO 


След безумния успех на порвите две игри настана 
тишина и мълчание на този фронт. От Втория 
гяволизьм изминаха 7 години, а заглавието Diablo 
умишлено се отбягва от близардските пичовете 
Винаги, когато дават интервюта. Вездесъщият бай 
Ицик споменава пред списание Етріге, че следващата 
ММО игра на Компанията няма да е базирана на 
Warcraft. Това до голяма степен засилва подозренията, 
че 8 момента се работи Върху онлайн Версия на Diablo, 
8 което, Като се замисли човек, има доста голяма доза 
логика. Игралната Вселена Вече е създадена, развита е 
доста добре с помощта на две игри, четири Книги и 
система за настолна ролева игра. За това, че нещо се 
мъти около Diablo-mo, говори и фактът, че Въпреки 
подлото мълчание на Blizzard по темата, някак си ни В 
Клин, ни 8 ръкав 8 Края на миналата година бе обявена 
Втората романова трилогия от поредицата, носеща 
името Diablo: Тһе біп Wars. Първата Книга, Birthright, 
излезе В Края на 2006, а втората - Scales ої the Serpent 


от компанията. Описаните В тази поредица събития 
ще лежат 8 основата на Всеки бъдещ проект с това 
шме... а аз не пиша за мъртва игра. 

Въпрос: И така... Diablo 3? 

Кнаак: Аз не пиша за мъртъв свят... а за свят с 
мъртви. Нямам Какво повече да добавя. 


Мисля, че и аз нямам Какво повече да добавя, 
освен че “Виждам нещо златно... Виждам ЧУДО”. Това, 
което Казах по-нагоре за Starcraft, Важи В пълна степен 
и за Diablo. Очаквам близките няколко месеца и тази 
думичка да генерира адски много хитове 8 Google. 
Макар и много хора да си мислят, че пичовете оп 
Blizzard предпочитат да седят на дебелите си пачки 
и да смятат Колко още ще гушнат с Всеки нов 
потребител на WoW, едва ли сериозно може да се 
очаква Компания от такъв Калибър да заколи другите 
две златни кокошки от триумвирата Warcraft – Diablo 
— Starcraft. Аз лично съм готов да ги направя още no- 
богати. Сигурен съм, че поне още 8 милиона души по 
света споделят моето мнение. 

Последното заглавие, на Което искам да обърна 


— ще бъде пусната на пазара този месец (март, ако 
не знаете кой месец сме). Третата и последна Книга, 
Тһе Veiled Prophet, ще Види бял свят през Септември, 
Когато съвсем случайно се провежда и един малък 
форум на електронните забавления, известен Като ЕЗ! 
Както много добре ни е известно от сериала Изгубени, 
everything happens for а reason, така че едва ли има 
нещо случайно В пази информация. В напредничавите 
си търсения открих едно съвсем прясно интервю с 
Ричард Кнаак, автора на първата и Втората трилогия 
по Diablo. Ето няколкото реда, които предизвикаха моя 
интерес: 


Въпрос: До Каква степен книгата е Ваше творение 
и 00 Каква степен е замесен Крис Метцен В историята 
на Diablo: Тһе біп Wars? Смятате ли, че събитията 
8 тази Книга ще окажат Влияние Върху историята и 
събитията В едно бъдещо Diablo 3? 

Кнаак: Тук говорим за абсолютно сътрудничество 
между мен и Крис Memuen/Blizzard. Всичко, за Което 
пиша В Книгата, е одобрено от него и останалите 


Внимание В следващите редове, е малко по-различно. То 
буквално беше Върнато от мъртвите. На 8 декември 
2003 година умниците от Interplay извършиха Haŭ- 
голямата глупост В историята си, известна с 
това, че принципно си е пълна с малоумни решения, 
и закриха дизайнерското студио Black Isle. Който от 
Вас е играл Компютърни ролеви игри през последните 
10 години, знае за Качеството на заглавията, 
родени от гениалните черни островитяни, Като без 
съмнение най-известната и обичана от max бе пост- 
апокалиптичното RPG Fallout. Слава богу една друга 
Компания реши, че ще е грехота да се загроби този 
франчайз, и през 2004-та година, срещу скромните 
1.15 милиона долара, откупи правата за него от 
заптоналите go гуша 8 солгове малоумници от 
Interplay. Макар и да не са ми особено любими, Все пак 
трябва да изкажа благодарността си Към пичовете 
от Bethesda Softworks за това, че се заеха да спасят 
от забвение една от най-добрите и запомнящи се 
компютърни ролеви игри, създавана някога. И не само 
това, ами и най-прилежно запретнаха ръКави и се заеха 
да подготвят следващата игра от поредицата: 


FALLOUT 3 


Известна 8 началния етап на разработка под Кодовото 
наименование Van Buren, Fallout 3 трябваше да бъде следващата игра 
от супер успешната поредица. След фиаското на Interplay абсолютно 
никаква информация относно това заглавие не излезе на бял свят. 
Единственото нещо, което подсказваше, че Все още има живот след 
смъртта за поредицата, беше плакат на Fallout 3 на щанда на Bethesda 
по Време на изложението ЕЗ през 2005. Оттогава минаха година и 
половина, и едва сега започнаха да циркулират слухове относно статуса 
и развитието на играта. В наскорошни интервюта Пийт Хайнс от 
Bethesda за пръв път си позволи да спомене umemo Fallout 8 едно с 
изречение с думата “разработка”. Оказа се, че Върху третата игра от 
поредицата се работи от 2004-та година насам, Когато на екип от 
няколко души е била възложена задачата да създаде Концепцията и да 
положи основата за разработването на това заглавие. Същинската 
работа Върху Fallout 3 обаче започва едва след завършването на 
Elder Scrolls: Oblivion. Според думите на Хайнс екипът, работил 
Върху Oblivion, 8 момента действа с полни сили Върху Fallout 3. До 


известна степен Като потвърждение на това идва и информацията, 
че анонсираният преди Време експанжън Shivering Isles ще е, цитирам, 
“първият и последен за Oblivion”. Засега бъдещето на следващия Fallout 
изглежда приятно светло - според думите на Хайнс Всички от Bethesda 
са Fallout гийкове, Всеки един от тях е играл предишните игри и им се е 
наслаждавал. Според него Bethesda umam необходимите умения и опит 
да създадат достоен наследник на легендарната поредица. 

Както Вече изтъкнах по-рано, аз не съм голям фен на тази 
Компания. Преди години доста харесвах Daggerfall, Който, макар и 
зверски бъгав, беше доста ублекателен и сравнително оригинален. 
Доста години и 9ве игри от серията по-късно Bethesda са си Все на 
същия хал. Morrowind беше приятен, но не беше Кой знае koako различен 
от Daggerfall, освен В графично отношение, а геймплеят беше доста 
немотивиращ за мен - изключително разводнен и хаотичен. След 
големия хайп около Oblivion очаквах четвъртата игра от поредицата 
да ме изненада приятно, но уви - това не се получи. Same old bullshit, 
Както Казват В Тексас. Та тук ми е на мен големият проблем. Могат 
ли тези хора да създадат такъв Fallout, Какъвто Всички ние очакваме? 
Ще могат ли да надскочат себе си с тази игра? Още преди няколко 


години, Когато стана сделката между Interplay и Bethesda, 
Леонид Боярски, един от бащите на оригиналния Fallout 
и съосновател на споминалите се Troika Games, изрази 
силната си скептичност относно бъдещето на играта 
и дори окачестви сделката с думите “нашата бивша 
съпруга току що продаде децата ни, Върху Които 
шмаше попечителство”. Аз сякаш споделям песимизма 
на господин Боярски, с оглед на сравнително слабото 
представяне през последните години на Bethesda, но 
Както е Казал народът, “надеждата умира последна” 
Откъдето и да го погледнеш, е по-добре да има Fallout 3 
от Bethesda, отколкото да няма никакъв Fallout 3. Дано 
се окажа лош пророк и Всичките обещания за Класически 
пост-апокалиптичен хумор, солидна и увлекателна 
история и нелинеен геймплей се окажат истина. Това за 
нелинейния геймплей със сигурност ще го има, тъй като 
си е запазената марка на Bethesda, Всъщност. Дано само 
не е толкова разводнен и безличен Като този на Oblivion 
и – В по-малка степен - на Morrowind. Иначе аз Вече си 
представям Как би изглеждал разрушеният от ядрена 
Война свят през призмата на нелошия батебгуо еножин 
на Bethesda. 


Ако не Ви е досадило да четете моите брътвежи, 
значи Все пак съм успял да предизвикам някакъв интерес 
с тези си разсъждения. За следващия брой смятам да 
подготвя една подобна статийка, В Която да разроВя 
мравуняка на онова чудо невиждано, наречено Duke Nukem: 
Forever. Дотогава ще продължавам да си цикля Магсгай-а 
ида мечтая за Starcraft u Fallout. 
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ВЦВОПЕКО SAMH № 4 
ФФ 


Това е голяма черна Котка с изклю- 
чително саркастичен Вид, Която се 
появява В практически Всеки епизод U € 
може би най-гениалната идея В Трайгън 
изобщо. Независимо Къде се намират 
героите и Какво правят, КуронеКо е ня- 
Къде там. Дали злият престъпник ще 
го изхвърли наред с останалите бок- 
луци от чувала В търсене на парите, 
дали ще прелети на фон, размахван от 
някое торнадо, или пък ще бъде гален 
от самотна бабичКа някъде зад Кадър, 
Куронеко е направо Като Биг Брадър 
— always watching you. 
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т ) 
О доста Време насам не 
се беше поябябало аниме, 
Което да предизвика такава масова 
истерия, Като Death Note. За момен- 
та заглавието се очертава Като най- 
качественото за 2007-ма (Въпреки че 
започна да се излъчва В Края на мина- 
лата година) и ako нейде по прасето 
не се случи Голямото Разбозябане”", 
както неприятно често става със 
заглавията, радващи се на подобен 
летящ старт, ОМ може Като нищо да 


стане ейно от най-00- 
брите анимета изобщо. 

Но да не избързвам. Историята 
следва (доста стриктно, доколкото 
знам) сюжета на едноименната манга 
на Tsugumi Опра и Takeshi Obata, Която 
също предизвика голям фурор, Когато 
излезе, не само 8 Япония, но и В ос- 
таналата част от света. Действи- 
ето се развива 8 наши дни. Главният 
герой Пот Yagami случайно открива 
death note - дневника на Ryuk - един 
от множеството shinigami (богове 
на смъртта). Всеки човек, чието име 
Лайт напише В дет ноута, докато си 
представя лицето му, ще умре Ведна- 
га или от инфаркт, или от причини, 
описани от него В дневника. Вместо 
да се стресира или да се раздоброт- 
Ворства на дребно, той получава 


спонтанен месиански комплекс и за- 
почва да избива престъпници В ma- 
сови Количества, за да изгради един 
по-добър свят, Който В последствие 
да управлява. Тогава по петите му 
се оказва детективьт | и играта 
започва. 

Анимето е адски стилно Като Bu- 
зия, особено за съвременно заглавие. 
Няма ярки цветове или деформира- 
ни персонажи и Всъщност apmbm 
на мангата е следван много точно. 
Мрачните тонове преобладават, а 
триковете на “камерата” (резки дви- 
Жения, забавен Каданс и прочее) прида- 
Ват нужната атмосфера. 

Саундтракът е много Качествен, 
преобладава хоровата музика (имити- 


раща църковна) и отново е търсена 
повече атмосферичност, отколкото 
илюстративност. 

Всъщност “атмосфера” е може би 
най-точната дума, описваща Death 
Note. Анимето е страхотно майстор- 
ски направено и Всичките му еле- 
менти поотделно са на адски Високо 
ниво. Историята за момента също 
се движи добре, но челите мангата 
предричат разочарования по-ната- 
mbk, тъй че Всички тези 10-Ки по anu- 
ме-сайтовете, пускани от хора, едва 
изгледали сериала до средата, може и 
да са малко прибързани. Дано Все пак 8 
даден момент от Madhouse кривнат 
малко от мангата и завършат Death 
Note достойно, защото анимето on- 
ределено го заслужава. 


дпапе 05 


Че Връчването на годишните филмови награди на Академията: 
(с главно “Ака”) отдавна Вече не е оста, около Която се Върти 
филмовият свят, ни е ясно дори отпреди да зараздават разни 
Компенсаторни, политически Коректни, социално ориентирани и 
сексуално неориентирани Оскарчета. Всъщност продължаваме 
да гледаме церемонията Всяка година, Водени от старите си 
киномански навици, както и от факта, че за добро или зло тоба 
си остава най-пищното и мащабно събитие В света на ceg- 
мото изкуство. Отразяваме ги горе-долу по същата причина. 
Истината е, че нещата, koumo се случват 8 оскаровата Вечер, 
Вече отдавна не са мерило за Качествата на личност или npo- 
дукция, при положение, че масивен процент от наградите, че и 
номинациите, се дават, за да бъде Компенсиран някой за нещо. 
Бш той преебаван със седем поредни, далеч по-заслужени, но 
нереализирани номинации режисьор, някоя прилично некадърна 
актриса, на Която някой Видимо се опитва да се извини задето 
е черна и земетръсно дебела, или цяла нация, дарила ни с meku- 
лата и някои от най-Кадърните филммейкъри на новото Време, 
които обаче правят твърде трудно смилаеми за пуканкоядната 
публика ленти, за да бъдат отличени В нещо различно от тех- 
нически категории. 

Оскарите Вече не са награди за Кино. Оскарите са политика. А 
ако покрай политиката, златната статуетка попадне В наисти- 


Филм на годината: Престиж 
Защото... е филмова магия В чист 
Вид. 


Най-добра главна мъжка роля: Menu- 
ъл Крейг (Казино Роял) 

Защото... с Колосалното си екран- 
но присъствие успя не само да Bka- 
ра актьорска игра 8 Бонд, но и да 
ни накара да забравим Визията му 
на партизанин, обсаждащ манора В 
полите на Родопите. 


Над-добра главна Женска роля: Кейт 
Уинслет (Малки деца) 

Защото... я предпочетоха сексуал- 
но пред Дженифър Конъли, от Коя- 
то мазоли са ни излизали. Смятай. 


| Най-добра мъжка поддържаща роля: 
Джеф Андерсън (Clerks |!) 

Защото... е тотален аматьор, из- 
гражда незабравим и достоверен 
филмов образ. При това е полити- 
чески некоректен и може да Каже 
повече псувни от нас за минута 
(ние можем да кажем една, защото 
на Втората мама ни удря шамар). 


Как биха изглеждали наградите Оскар за 2006 година, ако Вместо лешперите от Академията следваше да си ги подбираме ние. 
Понеже Господ ни е дарил`с печатна медия и завидна мегаломания, смятаме да обнародваме мокрите си филмови сънища. 


car esio Hell? ea 
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на Кадърни ръце - е, честито да ние съвпадението. Проблемът 
е, че наред с обективността, церемонията започва прогресив- 
но да губи и звездния си блясък. Гореспоменатата пищност, 
цялостното празнично усещане, което ни Караше да Висим по 
нощите за прякото предаване, наместо да слушаме бисерите 
на Береану по Канала на следващата Вечер, някак все повече по- 
мътнява. А тук разглежданата 79-та поредна церемония беше 
нещо Като апотеоз на пази тенденция. Забавни неща почти 
липсваха. Водещата Ельн ДеДженерис беше приятно попадение, 
но най-вече заради странния си чар и саркастичния хумор на 
оставена Край печката и пералнята интелектуалка, отколкото 
заради някоя запомняща се шега. Освен ако не приемеш факта, 
че Infernal Affairs беше обявен за японски филм, Като ебавката на 
Вечерта. Нали са Жълти и дръпнати — кой ти прави разлика. Haŭ- 
ефектното нещо пък беше играта със сенките, но 086 минути 
8 петчасово шоу ни отвеждат директно ком птичково-пролет- 
ната метафора. Извън нея единственото, което си струваше 
да се чуе и види, бяха респективно Воъхновената реч на Форест 
Уитакыр и самодоволната мутра на Джак Никълсън. Край на 
Кино-приказката? По никой начин. Не и докато индустрията Все 
още е способна да ни радва и изненадва. Просто златният чичко 
Вече не е главен герой 8 нея, а просто Комичният сайокик. They 


killed Oscar! You bastards! 
v „ Œ 


Най-добра женска поддържаща 
роля: Марибел Верду (Лабиринтът 
на Пан) 

Защото... изписа усмивка дори на 
лицето на Коравосърдечен Военен 
изверг и го отказа от порочните 
му алкохолни навици. Слънчице. 


(Децата на хората) 


Видео ревю) 


лта (Лабиринтът на Пан) 


ж. 


Нао-добър режисьор: Алфонсо Ky- (Жената от Водата) 


арон (Децата на хората) 
Защото... успя да направи изкуство 
дори от филм за Хари Потър. Смя- 
тай на Какво е способен, Когато му 
дадат и сценарий. Най-смазващата 
постапокалиптична Визия след Рут- 
гер Хауър В онази дъждовна нощ. 


нщайн (SingStar Legends Видео ревю) 


Мате на Крис Корнел (Casino Royale) 


тът на Пан) 


“Най-добър оригинален сценарии: 
Гилермо Дел Торо (Лабиринтът на 
Пан) 

Защото... смесва детска приказка, 
Военна драма и Краен хорър В лен- 
та, Която дори за миг няма да ти 
се стори претрупана или претен- 
циозна. 


ната на бащите ни) 


Пан 


Yet Rated 


Най-добър адаптиран 
сценарии: Кристофър 
и Джонатан Нолън, по 
романа на Кристофър 
Прийст (Престиж) 
Защото... си го за- 
служават още от 
Мементо, на мама 
генийченцата. 


Най-добър анимационен филм: Колите 


и майсторство: АИ 
Монтаж: Дишков и Бакалов (SingStar Legends 
Сценография: Юджино Кабалеро и Пилар Ревуе- 
Оригинален саундтрак: Джеймс Нютън Хауърд 


Песен: Like а Virgin 6 изпълнение на Емил Baze- 


Одобрен от МОСАД подгласник: You Know Му 
Грум: Давид Марти ш Монтсе Рибе (Лабирин- 
ЗВук: Алън Робърт Мърш и Бъб Асман (Знаме- 


Визуални ефекти: Роб Кройциг, Атила Васки, 
Робърт Чапин (Х-теп: Последният сблъсък) 


Най-добър чуждоезичен филм: Лабиринтът на 


Най-добър документален филм: This Film is Мой 


Изворът на Живота [Ті f Роип т] 
Жанр: фантастична арт-драма 
С пмастието на: Хю Джакмън, Рейчъл Вайз, Елън Бърстин, Марк Марголис 


Сценаристи: Дарън Аронофски и Ари Хендъл 


огато си замислил най-грандиозната Alo- 


_ бовна приказка на новото Време, обещал 
си на Всеослушание да създадеш филмо- 


Ва революция, от ранга на Мартицата и първите 
Звездни Войни, написал си сценария с идеята за 
титаничното екранно присъствие на Брад Пит и 
Кейт Бланшет (koumo дори доказаха химията no- 
между си с Вавилон, та да ни е яд още повече) В 
главните роли, неминуемо започваш да летиш на 
крилете на фантазията Към Извора Във Висините. 
Само дето поняКога финансово-пазарните правила 
прерастват 8 буря, Пегасыт на Вдъхновението 
ти бива ударен от светкавица и се приземяваш 
8 реалността с твърде неблагозвучно тупбане. 
Нещо подобно се случи с режисьорския Колос Дарън 
Аронофски, чиито мечти и — по-точно - чийто бЮ- 
джет беше несправедливо окастрен go жалките 35 
милиона (при предварително предвидени 85). Брад и 
Кейт си заминаха и на иначе Крайно талантливия 
заместник В главната мъжка Хю Джакмън се падна 
нелеката задача да люби страстно недоразумени- 
ето Рейчъл Вайз В продължение на цели три епохи. 
Балансът между трите преплетени истории беше 
фатално нарушен заради липсата на пари и филмът 
се фокусира основно Върху едната от max — най-е8- 
глината, развиваща се В настоящето. Което също 
нямаше да е чак толкова лошо, ако Вайз имаше cno- 
собностите да изиграе нещо различно от частично 


Призрачен ездач [Gi out Sief t] 
Жанр: комиксов екшън 
С пмастието на: Николъс Кейдж, Ева Menges, Уес Бентли, Питър Фонда, Сам 


Елиът 


Режисьор: Марк Стивън Джонсън (Daredevil: Дявол на доброто, Саймън Бърч) 


Сценарист: Марк Стивън Джонсън 


Официална страница: http://www.sonypictures.com/movies/ghostrider/ 


Ко приемем, че Ghost Rider В общи линии е 
Второто ни по фаворштност произведение 
на Марвъл (първото са циците на Финикс 
8 профил), би следвало да сме Крайно Критични Към 
тази лента. А Критики отрочето на Марк Стивън 
Джонсън си заслужава с нарастващо Във Всеки след- 
Ващ Кадър постоянство. На ВсичКи ни е ясно, че оп 
Житейската история на горящ скелет Върху демони- 
чен мотор трудно би могло да бъде изстискано ня- 
какво особено влитарно произведение на изкуството, 
но ис просто око се Вижда, че практически Всички 
стояши зад този филм хора можеха да се постараят 
с една идея повече, за да подпомогнат необходимо- 
то съспендване на дисбилийфа и да ни оставят да 
се позабавляваме малко по-добре, Викайки за Нашия. 
Призрачен ездач Видимо страда от живителната 
самоирония на Деърдевъл, Хелбой и Спайдърмен, om 
липсата на някакви малко по-представителни екшън 
сцени, 8 които мачовете Джони Върсъс Рандом ge- 
моничен индивид да не се разрешават с два Вели yga- 
рас Веригата и – най-вече - от някакви бегли заченки 
на сценарна логиКа, защото да арестуват Добрия с 
g8a взвода СУОТ-аджии и да го тикват 8 зандана, да 


Режисьор: Дарън Аронофски (Пи, Реквием за една мечта) 


Официална страница: http://thefountainmovie.warnerbros.com/ 


заринат труп 8 масов гроб, 
Какъвто случаят определе- 
но не е. Така се наложи 8go- 
хновените до Крайност Хю 
и Дарън да изнесат целият 
Извор на плещите си, koe- 
то те и правят. Обектив- 
но погледнат, тук разглеж- 
даният филм е Великолепно 
произведение на изкуспво- 
то. Но 8 контекста на предишните две ленти на 
Аронофски, В Които просто няма излишен Кадър, 
нота или реплика, си е същинско падение. Въпре- 
Ки тоба да пропуснеш Изворът на Живота е не- 
мислимо. Историята не подлежи на преразказ и 
е стаена много повече Във Визията, omkoakomo 
8 простата черно-бяла структура на сценарния 
текст. Дарън е един от най-Великите художници 
на новото Време, наслояващ Всяка: сцена с mon- 
Кова много послания и идеи, че осмислянето на 
този филм от едно гледане е невъзможно. Но дори 
и тук има уловка, защото смисълът Всъщност из- 
общо не е Важен. Важни са емоциите, преминаващи 
през теб Като пролетна буря и оставящи място 
за слънчевите лъчи на тоталният Катарзис от no- 
следните сцени, Когато 8 широко отворените ти 
очи ще се случат повече неща, отколкото очните 
ши нерви могат да поемат. Великолепно 6... само че 


го Клецат рецидивистите, само защото 
са му намерили номера от мотоциклета 
на улицата, е тъпо дори и по комиксовите 
стандарти. От друга страна обаче Край- 
ната критичност Винаги убива Вируса на 
удоволствието с настойчивостта на Kon- 
дрекс: Макси Грип, плака че е доста по-добра 
идея да извлечеш максимума от парите, koumo си 
дал за билет, а с малко помощ от твоя страна (като 
например да си изпратиш здравия разум ВКощи, за 
да си пише домашното по Кбантоба физика) Mpu- 
зрачен ездач може да бъде доста свеж. Ефектите 
попадат право В десятката, Никълъс Кейдж очевидно 


се забавлява с дебилизма на ролята си и Като нищо 


може да ти предаде част от доброто си настрое- 
ние, съпортинг роличките В лицата на легендарните 
Питър Фонда и Сам Елиът са изненадващо стабилни, 
а циците на Ева Мендез са оставено на показ през ua- 
лото си екранно Време произведение на пластичното 
изкуство. Ако се отърсиш от зловредния синдром 

а “ех-К’Во-щеше-да-е-яко-ако”, дори можеш да забе- 
лежиш, че две-три сцени (измъкването от затвора, 
двамата Ездачи, мотоциклетната разходка по небос- 


Рубриката Води: 


едно дразнещо “но” ще остане до Край с теб. 

Прочее, споменах ли, че финалната гавра с този 
иначе гениален филм е извършена след злокобното 
му окастряне, за да се свали рейтинга от М на Рб- 
13? Мамка му, да простиш на Призрачен ездач и да 
не се измъчваш с размисли КолКо по-добър е можел 
да бъде, е лесно. Но с Изворът на Живота... Тъжно 
е, престъпно е, Когато изкуство 8 най-чист Вид 
бива умъртвявано по подобен безумен начин. 


пторгача и разправията с хеликоптера на покрива) са 
успели да налучкат безпогрешно правилната подну- 
лева температура на Комиксовия Куулнес. Така че 
спри да се заяждаш с хорската глупост Като Кисел 
рецензент В елитарно издание и дай шанс на Ездача. 
При липсата на алтернативи по Кината 6 момен- 
та, това е най-доброто безмозъчно забавление за 
сезона. 


Знамената на бащите ни [Flags of Ош Fathers] 


Жанр: поло’ ин” оенна драма 


с участието на: Райын Филип, ДЖеси Брадторд, Адам Бийч, Бари Пепър, Робърт 


Патрик, Пол Уокър 


Режисьор: Клинт Ийстууд )Реката на тайните, Момиче за милиони) 
Сценаристи: Уилям Бойлс Джуниър и Пол Хагис, по романа на Джеймс Брадли и 


Рон Пауърс 


Официална страница: і мг :0у уу.допидд фм f tu.dqo 0 


ее нужно да си особено голям фаталист, 
за да признаеш, че Стивън Спийлбърг 
(продуцент на лентата) някак е успял 
да стовари Върху Знамената на бащите ни про- 


= Клятието на своя Редник Райън — нечовешки добри 


бойни сцени, примесени с излишно сълзлива и доста 
скучна драма. При Все, че е по-добрата половина от 
общо над петчасовия епос за представената ни от 
две гледни точки безумна схватка за едно скалисто 
парче скала насред океана, този филм трудно ще 
намери място 8 историята на Седмото изкуство 
с нещо различно от наистина страхотно заснети- 
те си бойни сцени, които надцакват дори гореспо- 
менатия Райън 8 наддаването за най-добра Кино 
Война. Клинт Ийстууд работи неочаквано добре с 
негтипични за него бюджет и мащабност и буквално 
изкортва сетивата mu Във Всеки един момент, 8 
който едните стрелят по оругите. Лошото е, че 
разточителните баталии Всъщност са по-незначи- 
телната част от филма, а основната сценарна идея 


Писма от Иво Джима [Letters from Iwo Jima] 
Жанр: другата поло" ина на" оенната драма 


е завъртяна около хитрия начин, по който 
американската финансова машина се оп- 
штва да изстиска парички от една неволна 
измама. Иначе свежата история, В Която 
Голямата Идея (ТМ) Всъщност е предста- 
Влявана от пресветлия доларов знак и Ha- 
место събирателния образ на Америка 8 
ролята на добрите са разни онеправдани, 
мрящи безславно Войничета, за съжаление 
е твърде разводнена от сцени, В Кошто 
някой прегръща друг, плаче и му говори 
за чест, достойнство и Кураж. При Все 
това - Въпреки факта, че принципно не 
харесвам филми, Кошто започват силно и 
свършват зле, защото си падам по добре 
финализираните истории.— плахо ще ти 
препоръчам Знамената на бащите ни. 

Най-малкото заради последните изре- 
чения от долното ревю, които Важат с 
пълна сила и тук. 


С участието на: Кен Уотанабе, Казуми Ниномиа, Лукас Елиът 

Режисьор: Клинт Ийстууд )Реката на тайните, Момиче за милиони) 
Сценарист: Абрис Ямашита и Пол Хагис по романа на Тадамиши Курибаяши 
Официална страница: i мг: ууу .rf wf uejy дво Б.И дю .dqo 0 


аместо очаквания огледален образ на 
флаговите събития, този път от япон- 
ска гледна точка, 8 Който оъртият 
хитрец Клинт да си използва отново баталните 
Визуални ефекти, струващи горе-долу Колкото uc- 
тинският десант на Иво Джима, тук изненадващо 
„получаваме един съвсем различен Като идея, че и 
Като Визия филм. Дори сцените В стил “хайде сега 
да Ви покажем събитията от другата страна” са 
сВедени до абсолютния минимум, а 43 лично много 
държах да разбера Какво чак толкова са му причи- 
нили Жьлтурковците на онзи младеж, че Райън Фи- 
лип така драматично си изгаси запалката. Всичко 
това, само по себе си, е похвално. Проблемът е, 
че очаквано по-добрата половина от историята 
(най-малкото заради непоклатимото актьорско 
присъствие на Кен Уотанабе и факта, че Вече ни 
е писнало от американския Войнски героизъм и HA- 
маме нищо против да видим малко дръпнатоочен 
такъв) Всъщност се оказа един безочливо муден и 
скучен драматичен буламач. Не мога да си изкривя 
душата (и оценъчните принципи) и да не призная, 
че идеите В този филм са блестящи и дълбоки, но 
реализацията им е толкова неудачна, че наместо 
желаният КофеиноВ 8зри8 на емоции от едно бързо 
Кафе, ще бъдеш принуден да проследиш цяла чаена 
церемония, В чийто Край заветната напитка ще 
бъде безнадеждно изстинала и безвКусна. 

Така че се приготви Когато някакъв японец из- 


лайва “Вече от два месеца сме на този 
остров, хайде да ни нападат Вече”, ти 
напълно да му Влизаш 8 положението, 
защото първият един час от филма, 6 
Който не се случва практически нищо, 
ти се е сторил еквивалентно дълъг. След 
една стратегически интегрирана В историята си- 
рена, Видимо имаща за цел да те събуди от осве- 
Жаващата ти дрямка, събитията започват да се 
Влачат Колебли8о по екрана, но докато стигнеш go 
сърцевината на драмата, Вече ще си се отегчил 
до такава степен, че няма да можеш и да се трог- 
неш Като хората. Да не говорим, че Когато Haŭ- 
силната сцена В драматичен филм не предизвиква 
сърцераздирателна злоупотреба с носни Кърпички, 
а исКрен смях, ше свързана с Кофа лайна (не се еба- 
Bam), нещо 8 производствения процес Видимо се 
е объркало. 

Шокиращо, за да оцениш подобаващо Писма от 
Иво Джима, трябва да го разглеждаш извън koH- 
текста на противоречивото си филмово преживя- 
Ване В Киносалона. Да погледнеш отвъд плодовете 
на заработилото ти оп скука мръсно подсъзнание 
(Коноо!), отвъд повърхностния. на моменти gpa- 
матизъм, тъпата пропаганда (двамата най-00- 
бросърдечни японци Всъщност са докоснати от 
Културата на Америка, разбираш ли) и неминуемо 
разочаровалата те липса на сериозни бойни сце- 
ни. Защото този филм Всъщност е един изключи- 


телно исКрен поглед Към хората зад една Видшмо 
забуксувала Военна машина. Защото някога и Hako- 
де реални личности Като теб и мен са умирали 6 
Кръвта и лайната си на някакъв забравен от бога 
остров, на Който дори трева не никне, борейки се 
за поредната безумна идея на поредния обожест- 
Вен, заради факта, че е положил гъза си В малко 
по-позлатен стол, пич. Умирали са заедно с меч- 
mume си. Защото посланието надживява посред- 
стВеността и Колкото и да си се cman и псувал В 
Киното, когато го напуснеш и Видиш светлините 
на своя мръсен и шумен, но мирен, недокоснат 
от писъците на сирените град, ще благодариш на 
онова шибано бяло гълъбче, реещо се невидимо над 
него. Би трябвало да го направиш. 


шно се съмнявам на род- 
С ната ни планета да има 

човек, играл компютърни 
игри през деветдесетте, на Който 
umemo Bullfrog да не говори нищо. 3a- 
щото именно “Жабките” бяха една от 
най-дейните (и идейните) Компании 
през този период. А игрите им несъм- 
нено са спомогнали за развитието на 
индустрията, благодарение на свежи- 
те идеи, колорита и хумора, както и на 
зВерския професионализъм - Все неща, 
неотлъчно присъстващи Във Всяко 
едно заглавие на Компанията. 


Раждането 


Bullfrog Productions в основана през 
1987-ма година от Лес Едгар и Пи- 
тър Молиньо. Имена, Които, сигурен 
съм, Всички познавате. Първоначално 
игрите им са били насочени Към Atari 
платформата, Като още стартовите 
продукти на компанията жънат доста 
добър успех. 

Истинският удар обаче идва с 6a- 
щата, майката и цялата рода на Всич- 
ки god дате заглавия – Populous. Тя 
носи не само огромен финансов успех 
на Bullfrog, но също така се превръща 
и В първата игра, носител на повече 
от една значима награда В бранша, 
който по онова Време тепърва Habu- 


BRIEF UNC 


ра скорост. Играта притежава u 086 
официални продължения - Populous И 
от 1992 и модерната Роршоиз: Тпе 
Beginning от 1998 година, Както и no- 
явилия се през 1993-та Ромегтопдег, 
Който, макар и индиректно, следва 
Populous Концепцията. За съжаление 
никой от сиКуълште не достига Кла- 
сата на оригинала, Като изключим Тпе 
Beginning, Която си остава една от 
най-свежите, идейни и забавни RTS 
игри kom днешна дата. 

Но Populous далеч не е най-голяма- 
та сензация на Компанията. Тя дойде 
по-скоро за да покаже на играчите, 
че Bullfrog е име, с Което трябва да 
се съобразяват. Последното те go- 
Казаха и със следващия си голям хит 
- Syndicate. Брутална тактическа 
игра, В която играчът поема контрола 
над футуристичен пресптъпен синди- 
Кат, снабден с Високотехнологични 
оръжия и Возила, Който е В постоянна 
Вражда с противниковите организа- 
ции. Играта ще остане В историята с 
брилянтната за Времето си графика, 
Както и Като едно от първите за- 
главия с грубо насилие и ясно изразен 
анархистичен привкус. Всичко това 
— подправено със заплетена и пре- 
създадена чрез добре режисирани CGI 
откъси история. Три години по-Късно 
се появява и продолжение - Syndicate 
Wars, Което обаче за пореден пот не 
успява да надскочи предшественика си 
по отношение на Качеството. 

Още през следващата година (1994) 
Bullfrog отново удрят тежко по maca- 
та на гейм индустрията и даряват 
играчите с още две превъзходни и ре- 
Волюционни заглавия. Едното om тях 
е Magic Carpet. Име, което неминуемо 
хвърля 8 носталгичен пристъп по8ече- 


то “стари пушки”. И с 
право. Може би първото 
наистина “свободно” 30 
заглавие след Descent, koe- 
то, освен че отново се pag- 
Ва на невиждан за епохата 
си графичен енджин, притежава адски 
семпла, но същевременно зарибяваща 
Концепция, преплитаща екшъна със 
стратегически елементи, Като стро- 
еж иъпгрейд на Крепости. Magic Carpet 
също така разполага с толкова богат 
арсенал от брутални магии, че дори В 
момента ми треперят пръстите по 
Клавишите (личи си; ама нали има ре- 
дактор да ти оправя словоизлиянията 
- трепери си, не се стеснявай - бел. 
Snake), докато си спомням огромни- 
те метеори, ВулКани и гръмотевици, 
koumo съм призовавал преди повече 
от десет години. Продължението на 
Magic Carpet, появило се година no- 
Късно, шокиращо успява да полира 00 


съвършенство Концепцията и Визията 
на играта, превръщайки я В едно от 
най-запомнящите се заглавия В исто- 
рията. 94-та бе и годината на Theme 
Park (както и на световното по фут- 
бол В САЩ, но това е друга тема). 
Ако Populous е считан за бащата на 
божествените игри, то Theme Park 
определено е първият наистина плени- 
телен тайкуун, В Който Молиньо успя 
да натъпче на едно място убийствена 
Комиксова Визия, чудесно реализирани 
и Юзър-френдли икономически елемен- 
ти и големи дози свеж хумор. Играта 
отново печели множество награди, а 
по-късно се сдоби и с продължение за 
Playstation. 


Големият удар 


Прескачам няколко забавни заглавия, 
Като аркадните Tube и Hi-Octane, kak- 
то и чудесната и инобатибна стра- 
тегия бепе Wars, за да стигнем go 
1997-ма, когато Ви/год-ци отново yc- 
пяха да избият рибата по превърналия 
се В традиционен за тях начин - с ове 


адски успешни заглавия 8 рамките на 
няколко месеца. На първо място идва 
едно от най-гениалните творения, из- 
лезли изпод ръцете на Молиньо и Ком- 
пания. Става дума за Ошпдеоп Кеерег, 
Който буквално отвинти главата на 
играчи и Критици с оригиналната си 
Концепция, смесването на Жанрове и 
черен Като дявола хумор. Никога преди 
тоба игра не ме бе пленявала до maka- 
Ва степен, че да пропускам дори часо- 
Ве В училище, за да бъда с нея. Така е, 
нърд съм... Но идеите бяха толкова... 
ами идейни (божествената ръка, Ко- 
паенето на тунелите, Вселяването В 
различни същества), че като добавим 
Ком тях и нечовешките детайли (ако 
например се Вселиш В хрътка, екранът 
става черно-бял, защото Кучетата 
така си гледат) получаваме една от 
най-Великите гейм Концепции изобщо. 
А пък Кът-сцените, музиката, npe- 
дизвикателството и разнообразието 
от магии и юнити превърна играта 
8 най-любимото ми предмониторно 
преживяване евър! Или поне - В най- 
запомнящото се. 

Друго заслужаващо Внимание съ- 
битие от 97-ма е гениалният Theme 
Hospital, където Bullfrog ни постави- 
ха на директорския стол В различни 
по размер болници, показвайки ни, че 
нещо толкова сложно и заплетено 
Като здравната система може да 
бъде забавно (е, едва ли някой от Ком- 
панията се е разболявал по Време на 
почивка по черноморието ни, но да не 
издребняваме), ако човек има правил- 
ното отношение Към нея. Стотиците 


болести и налудничавите начини за 
отстраняването им, засиления uko- 
номически елемент спрямо Theme Park, 
Както и свежите мини-игрички, Като 
избиването на плъховете-натрапници 
ши справянето с различни епидемии, 
помогнаха на играта да изплува В мо- 
pemo, пълно с посредствени и “реалис- 
тични” икономически стратегии. 

Същата година, за съжаление, Мо- 
линьо решава да напусне Bullfrog (по 
това Време Вече е и Вице-президент 
на Electronic Arts), но за щастие npo- 
болжава да твори и днес В новоосно- 
баното си студио — Lionhead. При това 
- повече от Качествено. Това обаче не 
спира останалите 8 Bullfrog творци 
да пуснат на пазара още едно адски 
силно заглавие 086 години по-Късно, 
а именно Dungeon Keeper 2. Макар и 
да не успя да постигне земетръсния 
ефект на първата част, двойката не 
разочарова феновете и полира до бля- 
сък концепцията на оригинала, добави 
много нови магии и единици, Красива 
Визия, по-дейно участие на Всеобщия 
любимец Horned Reaper, както и изКлЮ- 
чително забавни Коп-сценки. 


N 
Залезът М 


Която дори не е закрита официално, 
не се Вижда светлина. Което не значи, 
че трябва да забравим за историята 
0, защото Великите имена трябва да 
се помнят и Винаги да имат място 
8 сърцата ни. Точно такава Компа- 
ния беше Bullfrog. Компания, Която не 
просто бе част от игралната индус- 
трия, тя я променяше. Защото mBo- 
рци Като Молиньо и Едгар са на изчез- 
Ване и В днешния пренаселен от игри с 
п-брой продължения свят е трудно да 
се измисли нещо оригинално и дръзко 
omkom Концепция. А поглеждайки Ha- 
зад, ако om Bullfrog не се бяха осмелили 
да експериментират и постоянно да 
измислят нещо Все по-ново и ориги- 
нално, може би днес щяхме Все още да 
играем Pac-Man u Digger... но с Unreal 
3.0 еножин. Защото, приятелю, както 
868 Всяко едно изкуство, така и 6 гей- 
минга трябва да се рискува, трябва да 
се изследват нови потища и Винаги да 
се търси основното - забавлението. 
Затова нека Всички свалим шапки и 
почетем едни от титаните на гейм 
индустрията. Bullfrog, ще ни липсвате, 
но Ви благодарим за онова, 

Което направихте за нас 

Като играчи. 


Уби, последното офици- 
ално заглавие на Компания- 
та - Aquarium (2001) - no- 
Каза на играчите, че име- 


то Bullfrog Вече няма да 


предизвиква сътресения 


на гейм сцената и В бъ- 


дещето на Компанията, 


Питър. Молиньо е роден на 30-ти ноем- 
Ври 1960 г. 8 Гилофоро, Великобритания. 
Едно от малкото наистина значими лица В 
гейм индустрията, той е считан за баща 
на god-game жанра (Populous, Black and 
White), както u за един от най-големите 
дейци В сферата на бизнес симулаторите 
(Theme Park, Theme Hospital, Тһе Movies). 
Бивш дизайнер и активен участник 658 
Всеки проект на Bullfrog, Питър Вече се 
е отдал изключително на продуцентката 
си длъжност 8 Lionhead Studios. Въпреки 
това присъствието на името му В Кой да 
е гейм проект е почти сигурна гаранция 
за Качество. 

Освен с гениалността си, Молиньо е 
известен и с едни от най-гръмките u3- 
Казвания из игралните среди. Наскоро, 
примерно, си навлече гнева на феновете, 
koumo Видяха, че Колкото и гениална игра 
да бе Fable, тя не предложи и половината 
от свободата, Която им бе обещана от 
него преди пусковата дата, след което 
Молиньо публично се извини за оувър- 
хайпването на собственото си заглавие. 
Може би именно това е причината около 
продължението на RPG-mo да не се шуми 
особено. 

Питър  Молиньо притежава множе- 
ство награди от изложения и Конферен- 
ции, Като дори е носител на Ордена на 
Английската Империя. 


... се стоварва върху неподозиращото население на 
Земята и поражда хаос и лудост в хорските редици... 


-ти март <00/-ма година, неочаквана инвазия 
от откачени, деспотични зайци... 
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ИНТЕРНЕТ ДОСТАВЧИК 


Нови скорости от 1-Ви Август 


Услугата Включва 2 г: 


ТЪРСЕТЕ Е ГИЗИНИТЕ 


СЪБРАНИ В ЕДНА НЕВЕРОЯТНА КОМПИЛАЦИЯ 
Return to Castle Wolfenstein, Call of Duty, 


Call of Duty: United Offènsive, 
Doom 3, Quake 4 
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